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Dragicitaoci, 

Pored faataetiinlb idar«, prod^amlreBja i 
mBilclraaJa na Amlfl, mBOfl nmainlei 
korlata ovaj kompjntar sa avoja data. 

Poalvamo Taa da saradujete aa nana, 

f okaUte a^oj ertafiki talaaat. 

aljita nam Tata vlaija krairana n bllo kojam 
pro^amo aa roCnoertaaJa 111 Bajrtraclad'O. 
Crtaia laljita aa dlakatama koja iamo Vam ▼ratiU 
Komaatara damo objavljivatl a aaradnlm 
brojavUna, a kada aa akupl doaoljaa broj 
ortaia ordaalaoTaiaiao i aalo takaiianja 
n kojam data T1 bitl ilrl. 
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Drag/ CItaoci, 

U poslednje vreme primili smo veliki broj vaSih pisama i telefonskih 
poziva, u kojima opravdavaie i poddavate ono Sto radimo. Vedina njih 
odnosi se na koncepciju naSeg dasopisa. To nas raduje. Svaki novi 
predlog - korak je bli^e dasopisu koji 6e biti po vaSim leljama. 

Prvi broj nadeg i vadeg dasopisa gotovo je rasprodat. Time smo 
dobiii i dali odgovor na pitanje zbog Cega pokredemo dasopis iskijudivo 
o Amigi. 

Primetidete da je ovaj broj koncepcijski okrenut vide podetnicima. 
Zelimo da nas mogu pratiti i oni koji su se tek sada ukijudili u dudesan 
svet Amige. Nadamo se da nam zbog toga nede zameriti oni iskusniji. 
Njima obedavamo da demose uskoro baviti imnogo sloienijim stvarima. 

Sto se tide rubrika hard/soft novosti, nadamo se da smo bar nedto 
od toga uspeli da ostvarimo u ovom broju. Nastojademo da te dve, tako 
logidne, rubrike imaju staino mesto u dasopisu. Isto vaii i za ostale 
rubrike koje odekujete. 

Neki ditaoci javili su nam se sa predlozima o uvodenju top-liste 
igara. PoSto dasopis kreiramo prema vaSim teijama, pozNamo was da 
se izjasnite povodom toga. Svoje predloge mozere odmah slati na naSu 
adresu. s tim dto dete se odiuditi npr. za najboijih 5 igara svakog meseca. 
Ako interesovanje bade veliko, obedavamo vam uvodenje odgovarajude 
rubrike. Takode, jedna od nadih dilema je i tzv. .igrometar'. 0 njegovom 
uvodenju Hi izostavijanju, takode odekujemo vaSe predloge. 

Veliki broj ditalaca postavio je pitanje da li mole udestvovati u izradi 
dasopisa. Naravno! To nam je i najveda ^elja. Stoga jod jednom poziva- 
mo ditaoce da nam Salju opise igara, pidu o uslu2nim programima Hi 
programiranju... Medutim, preporudujemo im da se prethodno telefo- 
nom jave Redakciji radi dogovora. 

Verovatno ste primetili da je ovaj broj nedto .debiji' od prethodnog. 
To vaii i za tirai dasopisa, koji je nedto povedan u odnosu na prethodni. 
Medutim, trudili smo se da u usiovima rastude inllacije sve to minimaino 
utide na povedanje cene dasopisa. 

Mi bismo takode ieleli da nam ceo dasopis bude dtampan u boji, 
sa detvorostruko vide strana I sve to na najkvalitetnijoj hartiji, za bar istu 
cenu. No. kao i u igricama, tako se i u nadem radu moraju praviti kom- 
promisi. Prema tome, navalite na trazenje besmrtnosti, povedavanje ko- 
lidine novca Hi neke dike za skriveni nivo, pa da pokudamo to da ostva- 
rimo. Dotle. moramo se zadovoijiti laganim, nadamo se i sigurnim 
popravijanjem kvaliteta i povedanjem broja strana. 

Na kraju, zahvaljujemo svima koji su nam na bilo koji nadin pomogli 
u stvaranju lista (ukijudujudi i ankete). Nastojademo da svima odgovori- 
mo na adekvatan nadin. 

I Uredniitvo 
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Modem! za 
„radni6ku kiasu“ 

Era modema Je kod nas poSela tek pre 
2-3 godine. Nabavka modema predstavlja pravi 
haos. „KoJI modem da kupim, kolika brzina mi 
]e potrebna, od koga da kupim? ". Cene u Ju- 
gosiavlji su (biago redeno) straSne. Modem 
koji radi na 2400 Bps se mote kupiti od 250- 
550 DEM. Kako stvari stoje u inostranstvu? 
Uzedemo za primer USA. SupraPax modem 
2400+ se mote nabaviti za $135 (bez progra- 
ms). SupraPax modem 9600 kodta $245. §to 
se tide SupraPax 14400 modema, on se mote 
nabaviti za $305, a sa programima za $350. 
ZyXEL 1 4400 FaxModem koSta $389. Za kraj, 
1US$vredi koiikoi1,5 DEM, 

Vanja Hruatid 


Amiga 1200 


Sa Jednog stranog BBS-a skinuil smo in- 
formaciju o prodaji Amige 1200. Evo I $ta se 
nudi: 

Motorola 68EC020 14 MHz (do pet puta 
brti od Amige 500), AGA Cblpset (256 ili 
262.144 boje, iz palete od 16.8 miliona boja, u 
HAM-u), Amiga DOS 3,0, 2 MB Chip Ram-a, 
VGA rezolucija (640x480 u 256 boja) bez Inter- 
laoe-a, u kutiji slidnoj A500 + , ugraden prik- 
ljudak (Interlace) za 2.5 inda IDE drajv, PCMCIA 
slot za proSIrenja (kao kod A600) I 32-bltnl 
maglstralnl. port za eventualne turbo-kartice, 
SCSI hard-dtskove, RAM, I si. Cena ove konfi- 
guracije IznosI (verovall ili ne) 385 funtl. Tele- 
ton na kojI se motete obratiti ako ste zain- 
teresovani je: 9944-992451192 ill 9944- 
836616944. U sludaju da A1200tellte naruditi 
preko modema, nazovite TREASURE ISLAND 
BBS (9944992451191). 


Vanja Hrustid 

Od Amige do 
masine iz snova? 

Vada Amiga je super, all... Spora je, ima 
malo memorije, grafika bl mogla bill boija, ka- 
pacltet disketa je mall. Zamisllte da vam neko 
ostavl dvadeset hiljada dolara I jod malo. Tada 
motete da podnete da sklapate madinu Iz snova. 

Za podetak nabavlte Amigu 3000 I to u 
Tower kudldtu, stavlte unutra 18 MB memorije I 
hard disk od 200 MB. Sve to malo posollte. Da 
bl sllka blla lepda, dokupite I Multisync monitor. 
Posle toga, dobro je madinu I malo ubrzatl. Za 
to bl idealna blla Mercury kartica firme Progres- 
sive Peripherals & Software koja Ima mikropro- 
cesor 66040 sa taktom od 33 MHz I svega 32 
MB 32-bitnog RAM-a. Naravno 50 MB memorl- 
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je je jo§ uvek malo. Problem re§ava kartica iste 
firme pod nazivom ProRAM koja donosi jo§ 64 
MB. 

Sada vidimo da nam je nuzan jo§ koji 
hard disk. Recimo Fujitsu sa kapacitetom od 
520 MB. Za pravijenje BackUp-a nije loS izme- 
njivi hard disk firme SyQuest. Na svaku disketu 
stane 88 MB. Svi takode znamo da nema pravog 
veseija bez CD ROM-a. Sprava firme Chinon 
sasvim ce lepo pristajati u vaSu kutiju. 

DoSlo je vreme da se pozabavlte grafi- 
kom. Naravno, najmodernije su 24-bitne karti- 
ce. Nije lose odabrati model firme GVP pod 
nazivom Impact Vision 24. Jo§ mo2e1e dodati 
drugi serijski port. Za to je zgodna sprava koja 
se zove Dual Serial Board koju proizvodi kom- 
partija ASOG. Da se Amiga ne bi osecala odse- 
cena od sveta dodacemo joj i Supra FAXModem 
tip V.32bis. Sve ovo zalijte majonezom i ukrasite 
zelenom salatom. 

Za desert predlaJemo skromni sempler 
ADI 01 2 firme SunRize, naravno sa rezolucijom 
od 1 2 bita. Da, to bi biio sve za veceras. Cena? 
Prava sitnica. Ulo2ite svega 20.218 dolara i 
pred vama ce biti Ultimate Amiga. 

Iz dasopisa „Amiga World** priredlo 
Vladimir Jovidid 


GVP A530 turbo 
ubrzivac 



Viasnici Amige 500 (ili 500+) verovatno 
nisu zadovoijni mnogim karakteristikama svog 
radunara. Ogranidena memorija, nedovoijna 
brzina, kao I sporost i mail kapacitet disketne 
jedinice, nisu bad pogodni za ozbiijniji rad. 
Medutim, na trJistu se konadno pojavio uredaj 
koji vadu Amigu 500 pretvara u madinu iz snova 
(npr. Amigu 3000). Za to se pobrinula ameridka 
firma GVP (Great Valley Products, odnosno ne- 
madki DIM), specijalizovana za proizvodnju 
veoma kvalitetnih i pouzdanih dodataka za sve 
Amiga radunare. Pomenimo samo njihove hard 
diskove (Series II), prodirenja memorije, turbo 
kartice (Series II, Impact i G-Force), PC emula- 
tore, video kartice (Impact Vision 24), digitali- 
zatore zvuka (Digital Sound Studio), strimere, 
izmenjive SyQuest diskove itd. 



Uredaj se zove A530 i objedinjava sve 
dodatke potrebne vadoj prijateijici: ubrzivad na 
40 MHz sa procesorom 66030, veoma brzi 
SCSI hard disk kontroler, hard disk, prodirenje 
RAM-a do 8 MB i (opcioni) PC emulator. 
Kombinovanje razliditih prodirenja nije nova 
stvar: obidno se na svakom Amiginom hard disk 
kontroleru isporuduje i prodirenje memorije. 
Kao i svaki drugi hard disk za Amigu 500 (npr. 
A590), ovaj uredaj se prikijuduje sa leve strane 
i savrdeno pristaje uz njenu liniju. Ima sopstveni 
izvor napajanja, a u okviru jedinice nalazi se i 
obavezni ventilator. 

Koridcen je procesor 68EC030 koji se od 
standardnog MC68030 razlikuje po tome dto 
nema ugradeni MMU (Memory Management 
Unit). Medutim. na samoj plodi nalazi se elek- 
tronika koja omogudava kopiranje ROM-a u brzi 
32-bitni RAM i njegovu zadtitu, a MMU se naj- 
dedce koristi bad za tu svrhu. Na ovaj nadin se 
znadajno ubrzava rad operativnog sistema. Ma- 
tematidki koprocesor (FFP) 68882 nije ugraden 
u standardnu konfiguraciju, ali postoji mogu- 
cnost njegovog prikijudivanja. 

Hard disk kontroler je isti kao i kod drugih 
GVP-ovih modela (DMA SCSI), znadi brz i pouz- 
dan. Ugradeni hard disk ima kapacitet od 52, 
120 ili 240 MB, u zavisnosti od modela i cene. 
Brzina ditanja iznosi oko 900 KB/sec. Spoljadnji 
SCSI prikijudak omogudava povezivanje sa jod 
6 SCSI uredaja (npr. CD-ROM). 

Uredaj se isporuduje sa 1 MB 32-bttnog 
RAM-a (vreme pristupa 60 ns), a dozvoljava 
jednostavno prosirivanje do ukupno 2, 4 ili 8 
MB, koriddenjem SIMM modula. Medutim, to 
nije sve. Unutar uredaja postoji i specijalan slot, 
u koji se mogu ubaciti ostala prodirenja, npr. 
GVP-ov PC286 emulator na 16 MHz itd. 

Vadna stvar je i vrio jednostavna instala- 
cija. Prvi put posle ukijudenja, A530 automatski 
detektuje o kojoj se verziji operativnog sistema 
radi (1.3 i 2.0) i automatski instalira odgovara- 
jucu verziju Workbench-a na istom hard disku. 

Ipak, glavna prednost ditavog sistema je 
brzina. U poredenju sa Amigom 3000 (na 25 
MHz), vedtna testova dala je 50-60% bolje re- 
zultate! To znadi da je ovaj uredaj (sa matema- 
tickim koprocesorom) u proseku 1.5 puta brli 
od Amige 3000, dto se moze i pretpostavrti, s 
obzirom na odnos udestanosti taktova. Jedina 
stvar u kojoj A530 prilidno zaostaje za Amigom 
3000 je brzina grafike, pre svega zbog sporog 
t6-bitnog pristupa ugradenoj CHIP memoriji. 
Dsim toga, u sludaju da nema vide slobodne 
FAST memorije, prelazak na CHIP memoriju re- 
zuttirace znadajnim padom svih performansl. 

Na kraju, A530 se pojavljuje sa vrIo ume- 
renom cenom. Osnovni model (sa hard diskom 
od 52 MB i 1 MB RAM-a) mode se u Americi 
naci za oko S900. Kupovinom npr. Amige 500 i 
ovog dodatka, dobijate madinu btiu od Amige 
3000 i to po znatno nl2oj ceni. No, praksa po- 
Kazuje da u poslednje vreme cene svih modela 
Amige i periferijske opreme padaju neverovat- 
nom brzinom. 


Iz dasopisa „Amiga World** priredlo 
Vladimir Pudar 



[ladi ste, lepi, 
pametiriy. ^ 
a uz to znMe da ; : 
programirate 
ili imate 
samostal^ 
usluzni progtam 
ili igru? . ... 

Zelite da taj pro^m 
vide i koriste dnigi, 
a da nc zavr^i ;; 
u jednoj od ladica 
lokalnih pirata? 


Diwo!!!!! 

Javites©-!!! 

DozvoUtenam 
da i vaS program 
ude u nas katalog 
programa sa 
regisirovanim 
autorskim 
pravima. 

Na vama je da 
papisfite.. 
program 1 da 
redowo proveravate 
va5 konto u banci, 
a nama prepustite 
sve ostalo. 


Imate iskustva 
u progranuranju, 
programirate u 
masinskom, C jeziku, 
imMe 2e!ju da budete 
programer ili 
nosilac nekog od 
velikih projekata, 
ali ncmate 
konkretnu ideju? 

JJawtenanmsdnS? 

Casopis Amiga Style 
i firma 

Virtual. Computing 
Systems 
imaju vec u 


planu nekoliko 
projekata. 
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Amiga 4000 u Beogradu 


Mala, skoro nezanirnljtva kutijica u jednom uglu stola. To bi mogao bill prvi 
utisak. All, vec u sledebem trenutku prIvlaCi vas nijansa lepe bale boje - boje 
Slonova kostl. Malo I jednostavno. I vrio afektno, moramo priznati. Tastatura je vrio 
sliina tasiaturi Amiga 3000, mada bez oeakivaniti poboIjSanja (npr. klik), dok je mi5 
konaino poslao ergonomski i vrio lepo Ie2i u ruci. Sve je to pogled spolja. A iznutra? 

Ve6 pri prvom sosretu sa Workbench-om brzina je bila oCigledna. Prva swar 
je bila togibna: staviti neku lepu sliku od par hiljada boja kao pozadinu. All, tu smo 
se srell sa prvim problemom: kollbina memorije. Svaki dalji rad sa grafikom uglav- 
notn se zavrSavao izjavama kako nedostaje gratiike memorije. Naravno, nismo blli 
skromni, veb smo uzimall sllke u najvISoj rezoluciji I to u 256 boja u Interlace-u 
Gedna slika tada zauzima oko 600 KB memorije!). Rad sa prozorima u Work- 
bench-u pri najviSoj rezoluciji mo2e se merlli radom u najviSoj rezoluciji na obicnoj 
Amigi 500. Sporo, all jasno je da tu sada ima mnogo vise posla. 

Kako je lagano jenjavala SuperHiRes-lntedace-HAM8 groznica, tako smo se 
setili §ta radi program Syslnlo. Jedan Sysinfo, pa drugi, pa Compute Speed... 
Jeste. To je ba§ ono Sto smo i oCekivali da vidimo. Brzo. Jako brzo. I vi§e od toga. 
Onda je do§ao na red i SpeedTest - provera brzitte prislupa hard disku. Kad ono - 
put! NeSto ne vija, Probamo joS jednom, all staino javlja neSto vise od 600 KB u 
sekundi. Za nas je OK, nismo videti drugabiji rezultat i vet se sa zlobom pripremamo 
da ga prihvatimo, kad... Reset! Pa ponovo SpeedTest. Aha! Sada je vet bolje; oko 
1000 kilob^a u sekundi. All kako je to mogute? Malo je 800, pa zatim malo 1 000 
KB/S. I jot jedna zanimijivost. Kada se iskIjuCi ugradeni Cache na procesoru 68040 
brzina diska opet pada na oko 600 KB/s. Ali nije samo to u pitanju. Kada malo bolje 
razmislimo, poste prvog testa brzine nije samo prenos sa hard diska bio spor, nego 
se i ceo ratunar usporio. Da li je to znak da job itvek ima nekih hardverskih 
problema izmedu novog procesora 68040 i novog hardverskog okru2enja - AGA 
arhitekture? Vreme 6e to vec pokazali... Kad smo vec kod diska, SCSI kontroler 
ima DMA. To je provereno i dobro radi na Amigi 3000. Bilo bi lepo videti i Amigu 
4000 sa istim ill boljlm... Na kraju, pozdravijamo ideju o ugradrvanju HD disk drajva. 
Ako koristite HD diskete, Amiga 4000 mo2e na njih smestiti titavih 1760 KB 
podataka! Takode, u okviru operativnog sistema mo2e se bez problema radrti sa 
svim DD ill HD disketama sa PC-a. 

Brzina jo5 njje bila potpuno ispitana. Par puta nam se Cak uCinito da su se 
neke stvari obavile trenutno, umesto da za to tekamo neko vreme (kao kod drugih 
Amiga). Sledeci na redu bio je Imagine. Dvostruki .klik" na ikonicu i... ,Auuuh!“ To 
se moglo od prisutnih. Sam naslovni ekran koji se na obitnim Amigama ucitava 
i utitava, i zbog tega vlasnici Amiga 500 i 2000 zavide onima koji imaju Amigu 
3000 (gde je to stvarno brzo), ovde se utrtao u trenutku Zadivijujuce! Postoji i 
objaSnjenje za to: u pitanju je IFF slika koja se u reainom vremenu dekompresuje 
(§lo je vrio sporo), umesto da se utita u memoriju, pa tek onda dekompresuje. AS, 
68040 ju je .samleo" u momentul Pravi Realtime procesor. Zatim smo poslavili 
neku scenu koja se sastojala od test kugli raznih boja i sedme (mnogo vece) koja 
se nalazila ispred svih i imala neki ugao prelamanja. U Scanline modu, slika se 
rafiunala neSto viSe od 2 minuta, a u Trace modu oko 10 minuta. Iste stike Amiga 
3000 je izratunala za nesto manje od 10 minuta, odnosno za 41 minut. Slicne 
odnose brzina dobili smo i koriScenjem programs ADR-o, koji je na Amigi 4000 vrio 
brzo preraCunavao ogromne 24-bitne slike (doduSe, uz manje probleme sa gratiC- 
kom memorijom). Ipak je 5 MFLOPS-a netto llo se ne mo2e zanemarltl (Amiga 
3000 ima oko 0.6 MFLOPS-a). 

Posebna prica su testovi brzine koje smo specijalno pripremili za ovu priliku. 
Za ova nam je bio potreban neki programski jezik slican BASIC-u. Na GfaBasic 
nismo ni pomitijali, poslo ne radi Cak rs na Amigi 3000 (preciznije reCeno, ne radi 
na svim Amigama sa procesorima 68020, 68030 ill 68040), Tako je izbor pao na 
Amos. Medutim, problem! su nastupili vet kod njegovog ufirtavanja. Amiga 4000 
je odbijala da ga startuje sve dok nismo iskljutili CopyBack mod mlkroprocesora, 
pomotu naredbe CPU. Na na§e iznenadenje, jedina mogutnost bila je: Cache Oft, 
Burst Oft, CopyBack Off, dakle, sve iskIjuCeno. Oobro, sadaje stvar radila, samo 
netto manjom brzinom. Zatim smo preklopili Workbench ekran u 2elji da maSinu 
ponovo vratimo u normaino stanje. Medutim, tom prilikom Amos je zabrijao svoju 
koper-listu (Uh!), tako da se na ekranu nitta nije videlo. Medutim, ni ovde se nismo 
predali. Iskoristili smo dodatnu mogutnost koju Kickstart 3.0 pru2a prilikom Boot- 
ovanja, tj. posle svakog resets. Tada ireba istovremeno pritisnuti oba dugmeta miSa 
i raCun® ce dozvoliti promenu nekih sistemskih parametara, ukijucujuci i re2im tada 


video tipa: Standard, ECS ill Best (ovde nam je zasmetalo to tto ne postoji 
mogutnost uCitavanja nekog drugog Kickstart-a sa diska, kao kod Amige 3000). 
Opredelili smo se za opciju koja omogutava emuliranje gratiCkog tips iz obitne 
Amige 500 1 stvar je konatno proradila: ne samo da je Amos radio bez problema, 
vec je radio i XCopy, kao i vecina drugih .nesistemski" pisanih programa u kojima 
su programeri direktno koristili hardverske registre. Na ovaj natin smo mogli 
startovali i vetinu igara! Tek du2a upotreba mo2e pokazati u kojoj je meri ovaj 
ratunar zaista kompatibilan sa stanm. 

Oobro, vrzttimo se naSim testovima. Ret je o netio modtfikovanoj verzi|i 
PCW testova (iz isloimenog Casopisa Personal Computer World), koji slu2e za 
merenje brzine izvodenja nekih matemaiiikih operacija crtanja po ekranu i si 
Testovi izvrteni koriScenjem programskog paketa Amos dali su, blago receno. 
zbunjujuce rezultate (pogotovo kada se posmatraju u odnosu na Amigu 3000). 
Ratunar je bio br2i ill sporiji u zavisnosti od toga da li radi kao AGA ill emulira 
slandardne graficke tipove. Takode, grafika je bila netto br2a u AGA modu. Izre- 
naduje i to 5to je sa iskijutenim keSom Amiga 4000 bila sporija od Amige 3000, 
takode sa iskijutenim keSomI Stekli smo utisak kao da ratunar nije toliko brz kac 
Sto bi irebalo da bude (sudeti prema testovima programa Syslnlo). Problem je 
verovatno u tome Sto Amos u svom radu korisli sopstvene rutine (umesto sistem- 
skih). pa do izraZaja nisu mogli dot! FPU, AGA ltd. Mnogo ob|ektivni|j sliku. 
medutim, daju slitni testovi napravijeni u HiSoft Pascal-u. Zbog nedostatka proslo- 
ra, sve ove testove objavicemo u sledecem broju. 

Sve u svemu, stite se utisak da kompjuter nije u potpunosli zavrSen. 
Inzenjerima Commodore-a moze se zameriti niz stvari. Medu najvaZnije spada spor 
IDE kontroler, koji za vreme prenosa troSi procesorsko vreme (Sto mo2e predslav- 
Ijati smetnjj ozbiljnijoj primeni Amige 4000 u multitaskingu). Moment! kada se 
brzina kompletnog kompjutera neotekivano smanji, u benutku kada je startovano 
viSe programa, takode nisu za pohvalu. Uzroci ove tudne pojave za sada nisu 
poznati, poSto nismo imall priliku da dublje ulazimo u to. Mo2da i nije ret o nekom 
velikom bagu. Velitina gratitke memorije takode predstavlja usko grio. lako se oba 
megabajta CHIP RAM-a nalaze na plot! u osnovnoj kontiguraoiji, problem je Sto se 
ovaj tip memorije ne mo2e naknadno proSiritl (npr. na 4, 8 III 16 MB), Sto je 
neophodno kod ozbiljnijeg bavijenja videom. To je jedan od najvecih propusta koje 
6e inZenjeri Commodore-a moral! uskoro da isprave. Takode, ratunar koji preter- 
duje da bude za multimedljalnu primenu, morao bi imati ugraden i 1 6-bitni zvuk ili 
MIDI interfejs, a dobro bi doSli i digitalizatori stike i zvuka. Uz malo truda, sve se 
to moZe napraviti za istu cenu. 

Nedostatak sottvera je logitna posledica tinjenice da se ratunar lek nedav- 
no pojavio na trZiStu. No, sudeti prema vellkim mogutnostima Amige 4000, nema 
razloga za brigu. Najpoznatije softverske firme vet preraduju svoje proizvode za 
podrSku novim AGA tipovima. 

Amigu 4000 (i pored navedenih zamerki) moZemo bez rezerve preporutiii 
u svim slutajevima kada je neophodna velika brzina Sto je narotiio korisno kod 
komplikovanih izratunavanja i operacija sa grafikom, Procesor sa 18 MlPS-a 
(Amiga 500 ima oko 0.6 MlPS-aj moZe se po brzini mirne duSe porediti sa svim 
i486 konfiguraoijama. Ipak, najveta prednosi novog ratunara je veoma kvalitelna 
i brza AGA gralika. Ovo je verovatno i razlog zbog kojeg te mnogi Ijudi investiraii 
U Amigu 4000. Slike u modu HAMS (262144 boje) i SuperHires (1280x512) ne 
zaostaju puno u odnosu na prave (i veoma skupe) 24-bltne gratitke kartlte, pre 
svega zbog palete od 16.8 miliona boja. Ovakvi prelivi boja su npr. neuporedrvc 
boiji nego kod SVGA kartica na PC raCunarima. Sem toga, najveta prednost je Sic 
se slike sa Amige 4000 mogu direktno upotrebili npr. za snimanje na video 
Kvaliletniju sliku na TV-u ne moZemo ni da zamislimo (naravno, za ozbiljniji rad u 
visokoj rezoluciji neophodno je prikijuditi i neki Multisync It bar VGA MultiSczr 
monitor). Onima kojima ni to nije dovoljno, preporutujemo kupovinu Amige 4000 1 
neke dodalne (turbo) gratitke kar lice (npr. Impact Vision 24). Ovakva kontiguracija. 
uz postojete veoma kvalltetne RayTracing programe za Amigu, vet predstavlia 
konkurenciju nekim grafidkim radnim slanicama. Naravno, uz mnogo manju cenu. 

Daniel Sendula i Vladimir Pudar 

Zahvaljujemo se firmi Kon Tiki i Roberlu 2ivkovieu koji nam je 
ljubazno omogucio testiranje novog modeia Amige 4000. 
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Boiji stereo dozivijaj 



Napomeas: 

• masa se leatko spaja sa odgovars^im iaazom i predstavija oklopljeni deo kabla 


• isprekidana hnja ( ] odnosl se na izvedbu sa stereo potenclometrom 


Svima su poznate odIiCne Amigine 
zvuCne mogudnosti. Neki ..amigaSi" 
zbog toga svoju prijateijicu prikljuCuju na 
muzidki stub ill liniju, poSto Izoblldeni 
zvuk iz monitora (Cak I ako je stereo) 
te§ko koga moze zadovoljiti. Medutim, 
prikIjuCivanjem Amige na stereo pojafialo 
prlmeduje se da je zvudna slika suvl§e 
razdvojena. U Cemu je stvar? Ako ste 
ikada radii! u Sound Tracker-u verovatno 
ste primetili da su ptvi I Cetvni, kao I drug! 
I tredi kanal spojeni na odvojene kanale 
stereo iziaza. Prvi I detvrti kanal kod Ami- 
ge dine levi, a drug! I tredi - desni audio 
kanal. Takav raspored najviSe smeta ka- 
da svira samo jedan instrument, jer se 
duje samo na jednom zvudniku. Ova 
smetnja narodito dolazi do izralaja kada 
se Amiga spoji na muzidki stub. 

Medutim, dovoljan je mali hardver- 
ski zanval i zvudna slika de postati mno- 
go prihvatijivija. Idejajeslededa; dodade- 
mo malo levog kanala desnom i obrnuto, 
a mo2emo napraviti i regulaciju jadine i 
medati kanale u ieljenom opsegu (neSto 
kao Pan kontrola kod sintisajzera). Za 
ovo se mogu upoirebiti dva polenciome- 
tra ill miks-putt. Birajte. 

Dva potenciometra, prema spoju 
sa slike 1 , iskoristidemo za meSanje ka- 
nala u Jeljenom odnosu. Na levom kana- 
lu pojadala (monitora ill muz. stuba) do- 
veSdemo, osim prvog i detvrtog, joS i deo 
drugog i tredeg Amiginog kanala, sa 
deljenom jadinom, i obrnuto. Uzmimo za 
primer situaciju kada se oba potencio- 
metra (strelice) sa Seme nalaze u donjem 
poloiaju. Tada uredaj niSta ne radi, tj. 
Amigini kanali 1 i 4 idu i dalje samo na 
levi, a 2 i 3 na desni kanal pojadala, zbog 
velike otpornosti potenciometra. Medu- 
tim, okretanjem bilo kog potenciometra 
„nagore'‘ dolazi do meSanja preostala 
Ova Amigina kanala sa originalnim, na 
tom kanalu pojadala. Kada se oba poien- 
ciometra nadu u srednjem polo2aju, po- 
stizemo „mono" efekat, tj, svi Amigini ka- 
nali duju se podjednako i na levom i na 
desnom zvudniku. Krajnji gornji poloiaj 
zamenide uloge levog i desnog kanala 
pojadala. 

Gde nadi potenciometra? Moiete 
ih lako kupiti u naSim radnjama, a u kraj- 
njoj nu2di mogu se izvaditi iz nekog 
uredaja. Svaki potenciometar imatri izvo- 
da. Postoje razlidite izvedbe, npr. kru2ni 
kod kojih se obrtanjem osovine levo-de- 
sno postile kontinualna regulacija otpo- 
ra. Srednji izvod (strelica) sluii za regu- 
laciju, dok je otpornost potenciometra iz- 
medu krajnjih izvoda konstantna. NaSoj 
Semi odgovarade vrednost iz raspona od 
25K do 500K (Kilo Oma). Preporuduje se 
koriSdenje potenciometara sa vedom ot- 


pornoSdu, poSto je tada presluSavanje 
manje. Takode, poieijno je da potencio- 
metri budu linearni. Od ostaiog materijala 
potrebna su samo 4 dind (CINCH) utika- 
da i prikijudne 2ice. 

Drugu varijantu predstavija koriSde- 
nje samo jednog stereo potenciometra. 
On izgieda isto kao i obidni, samo Sto 
ima 6 izvoda umesto 3. Princip njegovog 
rada predstavijen je na Semi isprekida- 
nom linijom. Drugim redima, oba poten- 


ciometra se uvek istovremeno pomeraju 
..gore-dole" (kao da su fiksirani). Ovakav 
raspored omogudava da, kada levom 
kanalu pojadala dodajemo drug! I tredi 
Amigin kanal, desnom dodajemo prvi i 
detvrti u istoj meri. Poseban luksuz pred- 
stavija potenciometar sa prekidadem, 
pomodu koga bi se ovaj naS uredaj mo- 
gao lako ukijuditi ill iskijuditi. 

Milan Vidakovi6 i Vladimir Pudar 


MultiRipper V3.0 


Svidela vam se muzika iz igre III intfoa, all nemate dovoijno debar program da biste je skinuK? Uz 
MultiRipper, to ce bit! de£^a igra. NajboIji program ove vrste do sada u novoj verziji donosi mnoga poboIjSanja. 
MuWRipper V3.0 pretra^uje 1 MB CHIP memorije sve do a*ese SFFFFE, a povedan je i broj modula koje 
pron<dazi: Protracker, Noise (Sound) Tracker, Future Composer, Soundmen, Mark II, JamCracker, NoisePacker 
(kotr^resovane), TFMX. DeltaMusic, Digital Musician i StarTrekk^. Impresivno, zar ne? 

Komande su uglavnom iste kao I u verziji 2.2. all ima i novib. Idemo redom. 

FIND tra2i string u memoriji. CLR briSe (filuje) memoriju. READ uCitava i dekompresuje fajl. RS uditava 
sektore sa diska. Rl uditava DATA fajlove. Wl snima DATA lajlove (module npr.). LOAD uCitava i startuje fajl. 
SAVE snima modul. DIR ispisuje trenutni direklorijum. CD postavija trenutni direktorijum. DUMP lista satHaj 
memorije u HEX i ASCII obliku. TYPE lista fajl na ekranu, SCAN - jedna od najinteresantnijih naredbi. .Skwiira" 
disketu u drajvu DFO: u potrazi za modulom ili OECRUNCH headerom nekog kompresora. dto je posebno korisno 
kod NON-DOS diskova. JUMP skade na zadatu adresu. NOIS konvertuje modul u NoiseTracker standard (to joS 
nisam uspeo da uraeftmi). FIX postavija direktorijum za snknanje semplova na disketu ST-XX. SI snima sempl. 
REN preimenuje instrum^ (sempl). MD kreira direktorijum. DEL briSe t^l ili prazan dkektarijum. SET odieduje 
adrese od do koje se modii tra2i. MOVE preme§ta modul sa jedne memonjske lokaci|e na drugu. LED iskijuduje 
ili ukijuduje LEO I zvudni filter. MENU ispisuje glavni meni. EXIT - znate I sami. AOEC iskljudi4e i ukijuduje 
autodekompresqu. NAME daje ime nekom semplu. LDEC ispisuje pronadene DECRUNCH headere. HUNT traZi 
modul u memory. CONT nastavija sa polragom. INFO ispisuje informaeije o modulu. HELP daje pomoCni ekran 
(ba§ I nije od neke pomoCO. TEXT traZi ASCII tekst u memoriji. PLAY svira modul. STOP zauslavija svirar^e. 
HUNK traZi DECRUNCH Headere u metne^. STP zaustavija semplove. LIST iziislava uditane fajlove. REQ 
iskijuduje ili ukljudt^e pojavijivanje DOS Re<]uesCer-a. AUTO iskijuduje ili ukijuduje automaisko traZenje modula po 
udtavanju nekog fa^. EXEC izvrSava CLI komandu. REM uklanja ST-XX suprotno od FIX. SDEC snima kstu 
pronadenih DECRUNCH headera. RDEC udkava Hstu DECRUNCH headera. 

Utff! To bi b^e sve komande. MoZete brijati I po memoriji I po disked. Ako vas je zainteresovao proditani 
teksL odmah nabavite ovaj program. Pc^dete ako budete samo ditali. 

Vanja Hrustic 
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MIDI Simfonija (2) 

■mate Amigu i sintisajzer, a upravo ste nabavili i MIDI interfejs. Sta dalje? 


B r 










f--'- - - IcJ 


rn 




U proslom broju opisali smo naj- 
vaznije DR.T-ove muzibke programe - MIDI 
sekvencere. Na redu su ostaia pomagala, 

QUICKSCORE (v3.54) je program za 
brzo prikazivanje odsviranih deonica (traka 
ill cele kompozicije) pravim notnim zapi- 
som. To je zapravo skracena verzija pro- 
grama COPYIST, koja radi brze i potpuno 
automatski. Program se ucitava u pozadini 
nekog od DR.T-ovih sekvencera (KCS, TI- 
GER.,.). Veoma je jednostavan za koriSce- 
nje. Omogucava prikazivanje odsvirane 
kompozicije na razliCite naCine (po izboru). 
Iz ovog programa nije mogube editovanje, 
all se rezultat na kraju moze kvalitetno od- 
Stampati na Preferences-kompatibilnom 
printeru. 

TIGER CUB (v1.05) je nezavisan pro- 
gram, a moze se koristiti i u saradnji sa 
drugim MPE modulima. Sadrzi sopstveni 
1 2-kanalni grafiCki sekvencer sa svim mo- 
gucnostima editovanja opisanim kod Tl- 


GER-a (u proSlom broju). Razlike su mini- 
malne i uglavnom idu u prilog TIGER-u, 
poSto ima i nekih dodatnih mogubnosti. TI- 
GER CUB poseduje sasvim dovoijno opcija 
za rad kao i kod svih drugih MIDI sekven- 
cera, mada prvi utisci verovatno govore 
drugaCije, Program podrtava i interne Ami- 
gine zvukove, slibno KCS-u, Jedino ne po- 
stoji mogubnost pambenja sistem-eksklu- 
zivnib poruka. U tom sluCaju predlazemo 
koriScenje ovog programa u kombinaciji sa 
KCS-om. Moguba je razmena fajlova i sa 
ostalim DR-T-ovim programima, kao npr. 
direktan iziaz nota na QUiCKSCORE. 

Ukoliko nemate velike zahteve t 
ogranibenje od 12 kanaia vam ne smeta, 
ovaj program bete brzo zavoleti. Autor ovog 
teksta vam ga preporubuje. 

AUTOMIX (v2.0) je zgodan progra- 
mCib koji postojebim sekvencerima dodaje 
mogubnost miksanja zvukova (odnosno 
promene razlibitih parametara) u realnom 
vremenu. Pomobu 32 klizaba na ekranu su 


prikazana trenulna stanja dva izabrana 
kontrolera, na svih 16 MIDI kanaia. Svaki 
od klizaba pomera se miSem, pri bemu se 
generibu odgovarajubi MIDI dogadaji koji 
kontrolisu ulazne III iziazne MIDI informacije 
(I direktno utibu na podatke u sekvenceru), 
Ove miks-kombinacije mogube je zapamtiti 
(Snapshot) I kasnije opozvati iz jedne od 1 6 
memorija. Postoji i vizuelan prikaz rada svih 
MIDI kanaia (VU-metar), Sto deluje vrio 
efektno, 

THE PHANTOM predstavijajobjedan 
MPE modul. Ovoga puta reb je o SMPTE 
sinhronajzeru, za cije je koriScenje, na 
zalost, polreban dodatni hardver (ukljubuje 
se u serijski port). Uredaj poseduje sinhro- 
nizacioni ulaz i iziaz i radi sa svim stan- 
dardnim SMPTE formatima (24,25,30 frej- 
mova). Verzija za Amigu ima ugraden i 
MIDI interfejs (IN, OUTx2. THRU, kao i se- 
rijski port THRU). Isporubeni softver omo- 
gubava direktnu spregu sa programima ti- 
pa KCS. 








.... - 













jL' - 



— 
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COPYIST (v1.63) je program za izu- 
zetno kvalitetno btampanje muzibkih dela. 
Kompozicije se unose direktno na ekranu, 
uz pomob miba i tastature, ili se ubitavaju 
iz sekvencera u kojima su nastale, preko 
MIDI tajlova. Verzija za Amigu podrzava 
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sve popularnije MIDI urecJaje (sintisajzere, 
ekspandere, pa Pak i neke efekt-procesore) 
poznatih proizvodaCa; Yamaha, Roland, 
Korg, Kawai, Casio... Na poCetku treba sa- 
opPtiti programu svoju MIDI kontiguraciju 
(SETUP). Posle toga se celokupna sistem- 
ekskluzivna komunikacija sa vaSim instru- 
mentimavrsi potpuno automatski. Napomi- 
njemo da obavezno pogledate i SYSEX 
CHNL koji zapravo predstavlja SYSEX DE- 
VICE ID broj. Njega morate pravilno podesiti 
za svaki prikIjuCeni sintisajzer. U protivnom 
niSta nece raditi! 


I , , ^ 

KCS, MRS i SMUS lormate, kao i stan- 
dardne MIDI fajlove. To znaPi da je moguce 
uCitati kompoziciju sa bilo kog sekvencera 
(uredaja III programa - Cak I za druge kom- 
pjutere), obraditi je i odStampati. 

Parametri transkripcije mogu se po- 
deSavati do najsitnijih detalja. Ugradeni edi- 
tor omoguPava (reiativno) jednostavnu 
manipulaciju notama, unos notnog teksta i 
specijalnih simbola. Bubnjevi se automat- 
sl« prepoznaju i zapisuju speciliPnom no- 
tacijom. Program podrzava sve Preferen- 
ces-printere, a o kvalitetu Stampe autor 
ovog teksta moze reel samo sve najlepSe: 
Pak i na obiPnom 9-pinskom (Fujitsu) 
Ptampapj otisak je izvanredan. Jedinu za- 
merku upuPujem na izgied violinskog I bas 
kljuPa, koji nisu ba§ propisno „zaobijeni''. 
InaPe, postoje Paktri verzije ovog progra- 
ma koje se medusobno razlikuju po maksi- 


malnom broju stranica i dodatnim opeijama 
(npr. za PostScript PtampaPe), 

XOR (v1.3) jejedan od najkompletni- 
jih editora zvukova uopste, a ujedno 
predstavlja i bazu podataka. Kao i kod veci- 
ne prethodnih programa, napravljene su 
verzije i za druge raPunare (Atari, Mac, 
PC...). Program siuzi za editovanje i 
skiadiStenje sistem-ekskluzivnih podataka, 
tj. instrumenata (zvuPnih boja ill programa) 
na vaSem sintisajzeru. Za razliku od ostalih 
speeijalizovanih programa ovog tipa, XOR 
je potpuno univerzalan. Moguce je primiti, 
poslati, snimiti i uPitati zvukove sa BILO 
KOG sintisajzera. U praksi ipak treba pogle- 
dati da li se u nekom od direktorijuma nalazi 
i ime vaSeg instrumenta. 

Druga i trePa disketa koje se dobijaju 
uz program, pune su editora (PROFILES) za 


Sve operaeije obavljaju se miSem, uz 
pomoP poznatog grafiPkog intertejsa, sa 
prozorima, sliPicama, klizaPima, ltd. Svaka 
nastala promena se istovremeno salje va- 
Sem sintisajzeru, a napravijeni zvukje mo- 
guce odmah testirati priiiskom na desno 
dugme miSa. Interesantni efekti dobijaju se 
pomoPu CTRL i ALT tastera, dok SFIIFT imi- 
tira desno dugme miSa. 

Zvukovi se edituju u okviru celine 
nazvane PATCH, a mnostvo njih Pini banku 
(BANK). PoSto vaSi instrumenti verovatno 
imaju vise razlicitih PATCH formats, za sva- 
kog od njih postoji posebna banka (npr. 
banka zvukova, banka ritam-konfiguraci- 
ja,..). Svi PATCH format! vidijivi su istovre- 
meno u prozoru i Pine PERFORMANCE sek- 
eiju. Dalje, svi PATCH i BANK podaci mogu 
se slagati u biblioteke (LIBRARY) odakle se 
mogu prefrazivati na osnovu razliPitih krite- 
rijuma, itd. 

Medutim, nije sve tako blistavo. Edi- 
tor! za neke instrumente nisu propisno 
uradeni (nek! nisu Pak ni dovrseni, npr, za 
CASIO VZ-1), a tu i tamo nade se po koja 
greska (npr. u meniju piSe „Per1ormace‘' 
umesto „Pefformance" I si.). Nadamo se 
da Pe sve ovo bit! ispravijeno u sledecoj 
verziji. 

Vladimir Pudar 
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Real 3D 

Za prvi i poslednji RayTracing korak 


Jeste li videli novu Spicu za TV- 
Onevnik? Ma ne, smirile se, to ipak nije 
stvorila Amiga, ve6 Silicon Graphics, all i 
pored te tuine Cinjenice, odsad svi ili bar 
vepina vaSih RayTracing snova, postaju 
REALnost... 

Idealna konfiguracija ^ Real bi!a 
bi; Amiga 4000 sa 64 MB RAM-a, 24-bit- 
nom grafiCkom karticom I hard diskom 
od 2-4 GB, ali program radi I na obiPnim 
Amigama sa 1 MB RAM-a, doduSe „ma- 
lo“ skromnije. Ipak, ako imate Amigu 500 
sa 1 MB, nemojte odustati, jer i autor 
ovog teksta ima istu konfiguraciju, a opet 
je ispitao vePinu Real-ovlh mogubnosti, 
napravio gomilu predivnih slika, 3 pre 
svega se dobro zabavio u jednom dru- 
gom - izmiSljenom svetu. Dakle, ne odu- 
stajte, jer Real je boiji, lepSi, brzi, mobniji 
I pametniji od svih dosadaSnjih RayTra- 
cing programs na Amigi. 

Real nam sti2e na 4 diska: prvi 
sadrii sam program Real 3D 1 .4 Pro, ne- 
koliko pomobnih alatljika, par objekata, 
materijale i slibno, na drugom i trebem 
disku su fontovi, a vi za pobetak pogle- 
dajte demo slike koje se nalaze na 
poslednjem disku - fiisio da vam otvore 
apetit. 

Program se sastoji iz EDlTOR-a, 
WIRE FRAME-a i SOLID-a. U editoru u 
prva tri prozora vidite izgled vaSe scene 
u tri ravni, a Cetvrti prozor sadrii dobar 
deo opcija u obliku ikona i direktorijum u 
kome se vidi kako su organizovani ob- 
jekti. Ovde primenite svoje znanje DOS-a 
poSto su komande potpuno identibne 
(COPY RENAME, DELETE), a i sam 
osnovni direktorijum se zove „root". Pod- 
direktorijumi su objekti (OBJECTS), koji 
predstavijaju skup „primitivnih objekata" 
(PRiMiTiVES) od kojih bemo, naravno, 
pobeti. 

Real donosi iz sveta pravog Ray- 
Tracing-a toliko novog za nas „obibne 
smrtnike" - da i sami pomisiimo da smo 
bogovi. Prvo, zaboravite sve one trou- 
glibe, poligonbibe i slibne improvizacije, 
ovde je lopta - lopta, a ne nekakva 
boSkasta tvorevina. Ovo ne znabi da ne- 
ma i starih boSkovitih objekata, ali pored 
kocke, sfere, valjka, konusa, hiperbole i 
drugih „primitivaca", nemate potrebe da 
iderete memoriju gomilom trougliba, koji 
daju mnogo loSije rezullate. Manji prob- 
lem predstavija binjenica da je lopta pri- 
kazana kao tri medusobno normaine 


krufnice, pa be vam orijentacija biti maio 
oteJana. Ali, ni to nije sve Sto se tibe 
jednostavnih objekata - dva ili vi§e primi- 
tivnih mo2ete: presebi, izvaditi, podeliti 
nekom od standardnih logibkih operaci- 
ja. Na primer, ako vam je potrebna pepe- 
Ijara, kreirajte valjak i odsecite (AND 
NOT) ioplom rupu u sredini , a sa manjim 
vaijkovima napravite mesto za cigaretu. 
Od prostih objekata tu su takode i slo- 
bodne forme (FREEFORM) kao krivuija, 
spirals, rotacija ltd. 

Slag nasve ovosu alati (Tools), koji 
vam olakSavaju posao do krajnje mere. 
LATHE i LATHE2 vam pomaiu da kreira- 
te valjkaste objekte kao Sto su vaza, 
ba§a, itd. Takode s njima moiete kreirafi 
deiove tela, na primer, ruku, nogu. Lathe 
stvara skup odsebenih kupa, a Lathe2 
objekat sastavijen od sfera i hiperbola 
(blankovito telo), PIXEL TOOLS raspo- 
reduje odredeni objekt u oblik kako su 
rasporedene tabke na datoj IFF slici. Da- 
kle, napiSete svoje ime u DPaint-u nekim, 
poieljno je §to manjim fontom, snimite 
ga kao IFF betkicu i Izvrbite PIXEL TO- 
OLS sa loptom, dobibete svoje ime ispi- 
sano iopticama. PIXEL TOOLS 2 konver- 
tuje IFF sliku u reljefni poligonset, tako da 
je najsvetlija boja najvi§e Ispupbena. TU- 
BE alatima krelrate iziomljene cevi i slib- 
ne objekte, POLYHEDRON i POLYGON 
sluie za kreiranje poligona sa ili bez deb- 
Ijine, a FENCE slu2i za izradu iziomljenih 
ravni. Slobodne forme imaju, takode, 
svoje alate: BEND slu2i za krivijenje ob- 
jekata, slibno kao i u DPaint-u, POINT 
EDITOR za selekciju tabaka (kod 
SCULPT-a je to bio glavni alat), tu su 
takode i opcije za odredivanje broja taba- 
ka koje grade slobodnu formu (REMAR 
SMOOTH). 

Postojebe funkcije omogubuju 
pomeranje (MOVE, MOVE TO), promenu 
velibine i oblika (STRECH, SIZE, EXTRU- 
DE), rotaciju (ROTATION), razbijanje lo- 
gibkih objekata (EXPLODE), promenu 
boje, materijala itd., a mo2e se definisati 
i makrokomanda. Opcija INFO daje po- 
datke o nazivu objekta, tipu (primitivan, 
logibki ili sloven), materijalu i specijalnim 
osobinama odredenog objekta. Te oso- 
bine su ispunjenost (HOLOW), besko- 
nabnost (INFINITE), zaobljenost (SMO- 
OTH), nemogubnost odbijanja svetlosli 
(NO REFLECT) i druge. Takode se opci- 
jom ATRRIBUTES mo2e unapred defini- 


sati kakve be biti osobine pojedinabnih 
primitivnih oblika. Na primer, definibemo 
da se sve sfere zovu „lopta" (inabe se 
zovu PrE + indeks) i da su plave boje. 
Lampa, meta (AIM) i posmatrab (OBSer- 
ver) su takode definisani kao primitivni 
objekti i na njima se mo2e vrSiti jedan 
deo operacija. 

Mogube je definisati bilo kakav ma- 
terijal, dati mu odredeno ime i snimiti ih 
(sve materijale zajedno) na disk. Svaki 
materijal ima nekoliko osnovnih fizibkih 
parametara: refleksnost (BRILLIANT), 
providnost (TRANSPARENT), brzinu 
svetlosti (SPEED OF LIGHT) od koje za- 
visi indeks prelamanja, maglovitost 
(TURBIDITY), svetiucavost (SPECIAL 
BRIGHTNESS), visinu BUMP-ovanja 
(BUMP HEIGHT). Materijal takode mo2e 
imati sliku (IFF), koja je u stvari tekstura 
ili BUMP-tekstura. BUMP je opcija kojom 
se dobija povrSinska reljefnost tela. Na 
primer, kreiramo obibnu loptu, i materijal 
od koje je sabinjena, tako da za sliku 
izaberemo neku BUMP teksturu (Diski • 
BUMPMAPS) i ukijubimo BUMP efekat i 
odredimo visinu BUMP-ovanja, Rezultat 
be biti lopta sa grbavom (plikovitom) po- 
vrSinom. BUMP teksturu moiemo ta- 
kode samI lake napraviti u DPaint, s lim 
da treba znati da be najsvetlija boja biti 
najispupbenija ili najudubljenija, Sto zavi- 
si od predznaka BUMP HEIGHT-a. Poie- 
Ijno je da BUMP teksture radite u ervenoj 
boji. Teksture se lepe paraleino, lopiasto 
, valjkasto, spiraino i odreduje im se tip 
(gradivno ili kao slagalica), ugao (broj 
slibica) I da li be biti izvrnute. Tekstura ima 
jo§ i opcije za neosenbenost (UNSHA- 
DED) i mekobu (SMOOTH). 

Kod animacionih opcija treba na- 
pomenuti da se snimanje vrSi u poseb- 
nom script formatu. Opcija PLAY izvrSa- 
va animaeiju u editoru (na tri ravni), tako 
da mo2ete videti kako se ponaSa svaki 
pojedinabni objekat. Opcija ROTATION 
rotira odredeni objekat za ieljeni ugao, u 
zadatom intervalu. Opcija ORBIT ima 
sliban efekat kao i.ROTATION samo Sto 
se odreduje putanja po kojoj be putovati 
objekat. Opcija KEY FRAMING koriguje 
objekat koji nije izgubio svoj prvobitni 
oblik, veb je samo pomeren, uveban, za- 
rotiran i slibno. Izvodi se tako Sto se krei- 
ra objekat na prvom 2eljenom FRAME-u 
(npr. 10-om), zatim se ode na poslednji 
FRAME na kojem be objekat dobi u ko- 
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naCni poloiaj (npr. 20-ti), postavi se u taj 
poloJaj i startujeKEY FFWMINGod 10 do 
20, sa odredenim stepenom krivijenja. 
MORPHING (efekat iz Terminatora II) se 
vrSi isto kao i KEY FRAMING, samo §10 
je ovde u pitanju promena oblika samog 
objekta, §to je ne§to sasvim novo u na- 
§em dosada§njem poznavanju RayTra- 
cing-a. Pre ovih, treba izvr§iti operaciju 
DE-EXPOSE koja omogubava da se ob- 
jekti pri izmeni ne menjaju na svim veb 
samo u trenutnom FRAME-u. U editoru 
se nalaze joS i standardne opcije za rad 
sa bojama, zumiranje, centriranje, auto- 
fokus (prikazuje ieljeni objekt na najboiji 
naCin), opcije za mreiu I pode§avanje 
parametara sistema. WIRE FRAME editor 
je vrio lak za koriSbenje, a u njemu u 
stvari vidite kako 6e da izgieda va§a slika 
(animacija). Naravno, u pitanju su fiCani 
objekli koji se, ako je to mogube, crtaju 
u realnom vremenu (ovo zavisi od 
slozenosti objekata i tipa vaSe maSine). 
Ako vam je sve ovo previSe sporo, uk- 
Ijubite R-BOX, I umesto objekata imabete 
kvadrove. AIM su koordinate posmatra- 
ne tabke - mete (ispravljate ih rubno), a 
POS je va§a pozicija, to jest, pozicija po- 
smatraba (OBServer). „Pokretni" gediet 
rotira posmatraba, DISTANCE menja 
razdaijinu izmedu njega i mete. SCREEN 
odreduje vidni ugao, to jest, u fizibkom 
smislu 2ari§nu du2inu objektiva, To §to 
radite uopbte se ne beleii u stvarne po- 
zicije sve dok ne pritisnete REC, a tada 
se snima pozicija mete I posmatraba na 
postavljeni FRAME. OpcijaAR je za au- 
tomatsko snimanje, §lo znabi da vam se 
tada ne moie desiti da izadete iz WIRE 
FRAME-a bez snimljene pozicije. Tu su 
jo§ I opcije za premotavanje FRAME-ova 
i opcija PLAY kojom bete pokrenuti ^iba- 
nu animaciju. SOLID je deo programs u 
kome se vrSi stvaranje pravih slika i ani- 
macija. Imate nekoliko modova: FAST - 
sluii da vidite kako bi trebaio da izgieda 
vaSa slika, zanemaruje lampe, materijale, 
senke itd; LAMPLESS zanemaruje lampe 
(osvetljenost), SHADOWLESS zanema- 
ruje senke, sa OUTLINE dobijate sliku u 
dve boje na kojoj se vide samo granibne 
linije (odlibno za DTP). Tek NORMAL je 
pravi RayTracing mod, koji uzima u obzir 
sve komponenle i naravno traje prilibno 
dugo. Tu su jo§ i opcije koje odreduju 
kakav tip slike (animacije) be se crtati: 
SINGLE crta pojedinabnu sliku, AUTO- 
LlGHT je automatsko podebavanje sve- 
tlosti (ponekad bete ga morati iskljubiti i 
sami namestiti 2eljeno osvetijenje uz po- 
mob parametara BRIGHTNESS i OVER- 
LIGHT), GRAYSCALE ukljubuje srednju 
rezoluciju sa 16 sivih nijansi, IFF24 za 
vlasnike 24-bitnih kartica, all je mogube i 
bez kartice (kao i za PC-jev 24-bitni TAR- 
GA format) snimiti sliku. Ako nije druga- 
Cije naznabeno, slike se crtaju u HAM-u, 
u rezoluciji 320*256, ali mogube je uneti 
i biio koju drugu rezoluciju. ASPECT RA- 



TIO odreduje odnos izmedu horizontalne 
i vertikalne dimenzije tabke (PEL-a), i za 
rezoluciju 640*256 iznosi 2. Ovo je vaitno 
uneti jer se inabe dobijaju izdu5ene slike. 
Postoji betiri oblika Dif HER-a (senbenja), 
koji daju potpuno razlibite (nekad vrio 
neprijatne) efekte, i osam nivoa ANTI- 
ALIASiNG-a (omekSavanja preiaza kon- 
trastnih boja). Od DITHER-a, ANTI-ALIA- 
SING-a i rekurzije (stepena ponavljanja), 
pored rezolucije, najvi§e zavisi vreme po- 
trebno za renderovanje slike. Kada star- 
tujete ..rendanje", imate nekoliko kontrol- 


Amiga 3000, iskljubivo zbog brzine. Ako 
vi, ipak, nemate Amigu 3000, evo nekoli- 
ko saveta da ubtedite dragoceno vreme: 
ANTI-ALIASING nikad ne stavijajte na 
vibe od 3, nemo|te se rasipati BUMP-ova- 
nim, refleksnim, siaklastim I slibnim ma- 
terijalima, izbegavajte koriSbenje kompli- 
kovanih poligona, jer primitivni objekti 
troSe mnogo manje memorije, a u su- 
protnom je veliko pitanje hobete li uopbte 
mobi da startujete rendering. Ako 2elite 
da brzo vidite sliku, postavite velibinu 
tabke na 8*8 PEL-ova (ili smanjite dimen- 



nih opcija; prekid/odustanak, snimanje ili 
Stampanje slike i odredivanje poija u ko- 
jem be se vrbiti renderovanje. Ako je u 
pitanju animacija FRAME-ovi se automat- 
ski snimaju kao pojedinabne IFF slike sa 
indeksima (broj FRAME-a), a Ime se uno- 
si job u SOLID-u. Ovo je vrio korisno jer 
mo2ete ostavili kompjuter da sam radi i 
otibi na zimovanje, a kada se vratite 
imabete „golov crtab”. Dobijene slibice 
spajate programom Delta Convert, - u 
FAST, SMALL ili ANIM5 oblik. Poslednji je 
u stvari slandardni IFF-ANIM oblik. Delta 
Play izvodi FAST III SMALL animaciju, a 
Delta To IFF Ih raSbIanjuje na IFF slike. U 
UTIL direktorijumu imate programe za 
konverziju objekata iz PDraw-a i Sculpt-a, 
a plejer (REALPLAY) ne savetujem vam 
da koristite. Za prikazivanje animacije 
najbolje je da koristite neki od Spartinih 
plejera (SHOWANIM, PLAYANIM), DPaint 
ili neki drugi program koji moze da repro- 
dukuje standardne IFF-HAM animacije 
(na primer; CEL-animator, koji ima 
ugraden vrio dobar plejer). 

Autor ovog teksta vebinu slika krei- 
ra na Amigi 500, dok renderovanje vrbi 


zije) i postavite neki redukovan mod 
(FAST, SHADOWLESS, LAMPLESS). Re- 
al radi mnogo br2e od svojih prethodnika 
i razvija sasvim drugabiju koncepciju pri- 
laza problemu. Sitnibaru kao meni zapalo 
je za oko i par „mana", tabnije dovoijno 
nerazradenih funkcija. Na primer, biio bi 
dobro kada bi se moglo definisati vibe 
tekstura i BUMP-ova. Setite se samo bpi- 
ce TV-Dnevnika, tamo je BUMP-om 
uradena povrbina metala, a takode i slo- 
va, bto je sa Real-om vrio tebko izvod- 
Ijivo. Drugo, veliki nedostatak je i nejasna 
situacija oko pozicioniranja teksture na 
objekat. Takode se oseba i veliki nedo- 
statak betvrtog prozora, u kojem bi se 
video perspektivni ili prikaz iz nekog 
odredenog ugia ili posmatraba. Anima- 
cione opcije su takode dosta bture, tebko 
se radi s njima i imaju mnogo drugih 
nedoslataka. Ali, svi ovi „nedostaci" su 
prisutni i kod svih RayTracing programs 
na Amigi, PC-u, Meku i ostalim „maii§a- 
nima" koji ulaze u svet odraslih. Dakle, 
pokubajte i vi - sigurno bete uiivati u RE- 
ALnosti... 

Hozelito Durid 
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Amigini graficki modovi 

HAM, HalfBright, Interlace, bitne ravni i ostala cudovfsta o kojima ste mogli 
slusati cim se spusti mrak... 


Amigino video kolo zove se Denise. Tako 
iepo i siatko ime, a toiiko kon^pllkovanih stvari 
nam mofe uCinitl. U vreme kada se Amiga po- 
javiia, mogudnosti Denise su bile prosto neve- 
rovatne. No, krenimo redom. 

Siika na kompjuteru se sastoji od tacaka. 
Eh, lo svi znaju, zar ne? Kako su one raspo- 
redene? Tacka do tacke, red po red tacaka. Tako 
se i siika iscrtava na monitoru. Kada bi na§e 
oko mogio da vidi jako brze promene, tada bi 
primetiio da se siika na ekranu iscrtava sa ieva 
na desno. Kada zrak dostigne poslednju desnu 
poziciju, brzo se vraca na podetak, aii sada za 
jednu liniju ni2e. Kada dode do posiednje, naj- 
niJe iitrije, tada se opet brzo vraca preko dijago- 
naie do gornjeg desnog ugia. 

Amiga mo2e da izabere jednu od dve ve- 
iifiine tadaka, preciznije da kaJemo duzine tada- 
ka u jednoj iiniji. Kada je tadka veca („du2a"), 
ka2emo da se siika iscrtava u nisko] rezoluciji 
(engieski Low Resoiution iii krace LoRes} i tada 
mole da stane vise od 300 tadaka na jednoj 
iiniji ekrarra. Ako je tadka manja, tada mole da 
stane neSto viSe od 600 tadaka i to se zove 
visoka rezoiucija (High Resoiution iii HiRes). 

U jednom redu ima oko 300 iii oko 600 
tadaka. Toje u redu. Ali, koliko imalakvih redo- 
va iii iepse receno iinija? Da ii to zavisi od 
mogucnosti video koia u naSem kompjuteru? 
Ne. Ovog puta to je striktno vezano za standard 
u kome se siika iscrtava na monitoru. Taj stan- 
dard koriste i svi naSi teievizori, uostaiom koiiko 
..amigaSa" koristi teievizor umesto monitora! 
Standard se zove PAL (i znaci neku dosta kom- 
plikovanu skracenicu) i po njemu u jednoj se- 
kundt se iscrta 25 siika. Svaka siika se sastoji, 
nominaino, od 625 iinija. Takode svaka siika se 
deii u dve poiuslike. Tako se u prvoj iscrta sva- 
ka druga iinija (1 ,3,5,...), dok se u drugoj poiu- 
siici iscrtaju one koje su nedostajaie. Ali, kom- 
pjuteri znaju to maiko drugadije da iskoriste. Oni 
predu teievizor iii monitor i crtaju samo prvu 
poiusiiku svaki put, tako da dobijemo 50 kom- 
pjuterskih siika u sekundi! Svaka ta kompjuter- 
ska siika, iii za teievizor poluslika, moze da 
sadrli neSto manje od 300 Iinija (625 podeljeno 
sa dva, pa neSto manje, jer se neke linije „ 1 ro§e" 
na vracanje mlaza na pocetak, gornji levi ugao, 
ekrana). Tada svaka druga Iinija ostaje prazna, 
al) po pravilu Iinija koja je prazna ona je mnogo 
tanja od linije koja je puna. Ako se jako izbiiza 
zagtedate u svoj teievizor ill monitor, primeticete 
da postoje tanke erne linije koje razdvajaju sve- 
tle. Broj tadkica u jednom redu zove se horizon- 
talna rezoiucija, a broj Iinija koji se iscrtava 
obidno se zove vertikalna rezoiucija. 


Kod drugih kompjutera te dve velidine, 
broj tacaka u Iiniji i broj Iinija, obidno su tiksni 
i po nekom standardu bi trebalo da su 320 
tadaka i 256 Iinija, jer tada se sigurno sve tadke 
nalaze u vidijivom delu ekrana. Kada se broj 
tadaka po jednoj Iiniji poveca, a ostavi se ista 
velidina tadke, onda je moguce da se neke tadke 
ne vide, jer „ispadaju'' van ekrana sa leve i 
desne strane, Ako uzmete Preferences program 
sa Workbench diskete, mozete i sami da izgu- 
rate sliku tako da iziazi van ekrana, ali tada 
ostali deo ekrana ostaje prazan. Hi ako iz dPaint- 
a izaberete dugmence MAX ispred kojeg pi§e 
..Overscan:" videcete da su delovt slike koju 
ertate isto van ekrana. Da Ii ste primetili da neki 
program! koriste samo 200 Iinija, da neki kom- 
pjuteri takode imaju samo 200 Iinija po jednom 
ekranu? To je zato Sto se evropski (PAL) stan- 
dard razlikuje od ameridkog NTSC, a program! 
su pravijeni tako da siika na ekranu stane i na 
ameridkom standardu. Razlika je u tome §to kod 
NTSC standarda ima 60, a ne 50 siika u jednoj 
sekundi, a samim tim je manje Iinija po slid 
(nesto vise od 200). 

Aii postoji nacin da kompjuter iscrta slike 
koje su i vece od 256 Iinija. Kako? Isto tako kao 
Sto se crtaju slike na televizoru dok ide naS 
omiljeni TV program, Prvo se iscrtava prva po- 
luslika sa 256 Iinija i to neparnlh Iinija. Zatim se 
izmedu tih 256 Iinija iscrtava drugih 256 parnih 
Iinija. Kako je Sirina praznog mesta izmedu dve 
linije u jednoj poluslici manja nego sama Iinija, 
tada kada se iscrtava slededa poluslika, njene 
linije pomalo „depaju" prethodno iscrtane. Tada 
nema ernih praznina izmedu Iinija. I zbog toga 
dobijamo dosta neprijatni efekat treperenja 
ekrana kada se iscrtava vISe od 256 Iinija u 
jednoj slid, naroditotrepere kontrastne horizon- 
talne linije, zar ne? Ali zato imamo 51 2 Iinija po 
jednoj iscrtanoj slici. Za te slike kaiemo da su 
iscrtane u Interlace relimu, a treperenje 
mozemo izbeci tako Sto cemo izbegavati kontra- 
stne horizontalne linije, Tesko je izbegavati ho- 
rizontalne linije, ali mozemo se truditi da boje 
budu sto manje kontrastne. 

Sada da rezimiramo §ta sve Amiga mo2e: 
oko 300 Hi oko 600 tadkica po jednoj Iiniji i oko 
256 Hi oko 512 Iinija po jednoj slici. ZaSto smo 
ispred svih brojeva staviii „oko"? To je zato §to 
Amiga mo2e da postavi i 320, i 336, i 256 
tadkica po Iiniji, ill koliko je ved potrebno. Ali, 
postoje i neke standardne rezoludje koje imaju 
i svoja imena. Kod nekih od tih imena stoji Over- 
scan. do znadi da siika ne mo2e cela da stane 
na ekran, nego neki delovi iziaze van njega, To 
je zgodno kada 2elimo da oponaSamo „pravu" 
televiziju, jer ni kod nje ne postoju erni okvir oko 


slike (koji se obidno strudno naziva Border), ali 
ipak nije zgodno kada editujemo tekst. U zavi- 
snosti da Ii se koristi visoka rezoiucija ill ne 
tadkica ce biti kao uspravni pravougaonik iii 
kockica. Ukoliko koristimo Interlace i nisku re- 
zolueiju onda ce tadkica opet biti kao pololeni 
pravougaonik, a ako koristimo Interlace i visoku 
rezolueiju, tadkica ce biti kao kockica, ali sada 
cetiri puta manja. 

Dobro. Sada znamo koliko i kakvih tadki- 
ca mo2e biti na ekranu. Sta je sa bojama? Ami- 
ga ima 32 kolor registra. To znaci da Amiga u 
jednom trenutku moZe da ima maksimaino 32 
razlidite boje na ekranu. Ali, kako se te boje u 
tim registrima odreduju? Svaki register je pode- 
Ijen u tri dela. U svaki od ta tri dela moJemo 
staviii jednu vrednost od 0 do 15. Prvi deo 
predstavija nivo ervene, drug! nivo zelere, a 
treci nivo piave u boji koju drzimo u nasem 
registru. Svi znamo da je svetio zapravo sastav- 
Ijeno od viSe razliditih komponenti iz celog 
spektra. Tako. na primer, bela se sastoji od 
mnogo ervene, mnogo zelene i mnogo piave. U 
Zutoj. na primer, imamo mnogo ervene, mnogo 
zelene, ali nemamo nisla od piave. Ljubicasta je 
sastavijena od ervene i piave. Narandzasta je 
slidna zutoj, samo nemamo toiiko puno zelene. 
Uzmite dPaint i probajte da se igrate sa sastav- 
Ijanjem boja Zanimijivo, zar ne? Sada da pro- 
bamo da se zabavimo malo i matematikom: ako 
imamo 16 razliditih nivoa ervene, isto toiiko ze- 
lene i isto toiiko piave, i ako tada pomnoZimo 
16’16’16 dobicemo4096. Taj broj predstavija 
broj raziicitih nijansi koje mozemo proizvesti sa 
Amigom! 

Sada cemo obratiti paZnju na pravijenje 
boja na ekranu. Prvo tackice sa ekrana po- 
redamo u memoriju. Svi znamo da je osnovna 
celija memorije jedan bit. U njemu se moze na- 
laziti samo nula ill samo jedan. To vec lidi na 
tadkicu. Da Ii je tadkica upaljena Hi ugaSena 
(erna iii bela), zavisi od bita i njegove vrednosti. 
AH, kad god smo pricali o memoriji, pricali smo 
0 bajtovima. To su skupovi od osam bilova, zar 
ne? Odlidno! Ako imamo 320 tadkica u jednoj 
Iiniji, to znadi da nam za nju treba 320 podeljeno 
sa 8 jednako 40 bajtova. Ako imamo 256 Iinija, 
tada ce sve zajedno u memoriji zauzeti 40 puta 
256 jednako 10240 bajtova. Ako na ekranu 
imamo 640 tadkica i 512 Iinija, to je 
(640/8)’512=40960 bajtova za tu sliku. 

Eh, aii Amiga ne pamti koja tadkica ima 
koju boju. Nego: ako je prvi bit na nuli, onda ce 
da pogleda, a bogami i iscrta. boju koja je u 
nultom registru. Ako je na jedinici onda ce da 
pogleda koja je boja u prvom registru. Dobro, 
ali kako onda doci do ostalih registara? U ovom 
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slufiaju smo objasnili situaciju kada na ekranu 
ima najviSe dva boje. Takav ekran se zove ekran 
sa jednofp bitnom ravni. Bitna ravan Je kao folija 
• tafikice su rasporedene onako kako smo ved 
objasnili. Kada imamo dve bitne ravni, onda 
imamo takve dve folije u memorij! (na razliditlm 
mestima) koje Denise preklopi jednu preko dru- 
gs i slika se stvara na slededi nadin: Amiga 
uzme prvi bit prvog bajta iz prve bitne ravni i 
prvi bit iz prvog bajta druge bitne ravni (ako ima 
vise bitnih ravni, onda i iz njih uzme prvi bit iz 
prvog bajta). Tada te bitove stavi jedan do dru- 
goga. Ako ima dva bita sa njima moZe da odredi 
4 boje, ako ih ima 3 onda 8 boja i tako dalje. 
Broj bitova zavisi od toga koliko bitnih ravni 
(otuda i taj naziv) Denise koristi da iscrta sliku. 

I tako, kada se upotrebe bitovi iz prvog bajta 
koriste se bitovi iz siededeg, pa siededeg... Broj 
boja se izradunava tako 5to se broj dva digne 
na onaj stepen koliko ima bitova (ili bitnih rav- 
ni). Uh, rekii smo da se sa dva bita moZe da 
odredi 4 boje, zapravo ne boje nego koior-regi- 
stra u kojlma se duvaju boje (kako smo ved 
opisaii). Tako, ako hodemo da imamo 16 boja 
na ekranu, onda moramo imati detiri bitne ravni, 
jer je dva na detvrti jednako 16, Kompiikovana 
matematika, aii kada se jednom saviada onda 
izgieda jako lako i dovek se oseda ponositije, jer 
joS jednu stvar viSe u Zivotu zna. 

Kako demo saznati koliko nam zauzima 
jedna slika u memoriji? Jednostavno. Izraduna- 
mo koliko zauzima jedna bitna ravan - broj tad- 
kica po horizontal] podeljen sa 9 puta broj iinija, 
i taj broj pomnoZimo sa brojem bitnih ravni, Na 
primer, 320 podeljeno sa 8 puta 512 puta 5 
jeste 1 02400, Sto je tadno 1 00 kilobajta za sliku 
u niskoj rezoluciji u Interlace-u u 32 boje. Ili, 
736 podeljeno sa 8 puta 580 puta 4 jeste 
213440, ili oko 203 kilobajta za najvedu rezo- 
luciju koju moZete dobiti iz dPaint-a, Zato ne 
moZete raditi animacije u najviSoj rezoluciji ako 
imate samo 1 megabajt memorije! 

Amiga moZe da prikazuje maksimaino 32 
razlidite boje u niskoj rezoluciji (onoj gde je broj 
tadkica oko 300) i maksimaino 16 boja u viso- 
koj rezoluciji. To je tadno, all postoji i jedno 
„ali''. Postoje joS dva specijalna moda koja 
omogudavaju iscrtavanje viSe od 32 boje isto- 
vremeno na ekranu. all oni rade samo u niskoj 
rezoluciji. Za njih Je potrebno 6 bitnih ravni, Prvi 
se zove HalfBright mod. U prevodu HaifBrighl bi 
znadio poluosvetijen, Kako on radi ako Amiga 
ima samo 32 kolor-registra? Jednostavno, 
prvih pet bitnih ravni odreduju o kom se reglstru 
radi, a poslednja. Sesta bitna ravan odreduje da 
li je taj register prikazan baS tako kakav je Ili je 
njegovo osvetijenje prepolovijeno, Ako startuje- 
te dPaint i izaberete 64 boje, tadno dete videti 
da su druge 32 boje iste kao i prve 32, all su 
tamnije od njih. Zato se za taj mod kaZe da moZe 
da iscrta 64 razlidite boje. 

Drug! mod se zove HAM. Jeste, podseda 
na Sunku I dobru klopu, aii HAM nam dolazi od 
skradenice Hold and Modify, Sto de znaditi 
zadili t promeni, Ovaj mod takode koristi Sest 
bitnih ravni, all samo 16 kolor-registara. Za 16 
kolor-registara potrebno su 4 bitne ravni (2 na 
4 jednako 16). To znadl da de dva bita biti 


siobodna i iskoriSdena za neSto drugo. Ti bitovi 
se zovu kontroini bitovi. Kako ih ima dva, u 
njima se mogu nalaziti 4 razlidita stanja (opet 
matematika i 2 na drugi je 4). Kada se tamo 
naiazi nula, to znadi da de se jedan od 16 ko- 
lor-registara koji opisuju prvih 4 bita izabrati, 
zapamtiti i iscrtati na ekranu. NiSta posebno. 
All... Jedinica znadi da de se ta zapamdena 
vrednost iskoristiti za crtanje slededetadke, all 
tek poSto se izmeni, Izmenide se tako Sto se deo 
za crvenu boju prepiSe iz prva detiri bita, a vred- 
nostl za zelenu I plavu oduvaju kao i kod pre- 
thodne tadke. Dvojka znadi da de se izmeniti 
samo zelena komponenta, a trojka da de se 
izmeniti samo plava, Tako demo biti u stanju da 
od podetnih 1 6 boja definisanih u kolor-registri- 
ma, dobijemo svih 4096 boja odjednom na 
ekranu, Ovaj mod obidno sluZi za prikazivanje 
koje su ..pokupljene" iz prirode (digitalizovane) 
ili animacija programa koji mogu da prave pro- 
store koji su slldni prirodnim (RayTrace progra- 
mi). Pored toga Sto moZe da prikaZe 4096 boja 
odjednom, HAM ima i ]oS jednu prednost. Pro- 
bajmo da se opet pozabavimo matematikom. Da 
bi prikazali 4096 boja odjednom na ekranu, tre- 
balo bi nam 12 bitnih ravni, jer je 2 na 12 
jednako 40961 HAM ima tadno dvostruko manje 
bitnih ravni, tadno dvostruko manje memorije 
zauzimaju slike, Sto znadi ako radimo neke ope- 
racije nad slikama, one de biti obavijene tadno 
dvostruko brZe nego da postoje prave 4096 
boje! Eh, koliko ima prednosti toliko i mana. 
Prvo, obidno ste primetili neke reckice na nekim 
kontrastnijim delovima slike (podetak slike 
obidno). Da bismo bolje objasnili pretpostavimo 
da ni u jednom od koior-registara nismo stavili 
ni jednu nijansu sive, a ni belu, a Zelimo da 
iscrtamo neSto belo na ekranu, Tada bismo mo- 
rali da stavimo crnu tadku, zatim na slededoj 
tadki da izmenimo prvo crvenu komponentu na 
maksimainu vrednost, u slededoj tadki da izme- 
nimo zelenu, a potom plavu komponentu i tek 
tada smo dobiii belu. A one medutadke se i te 
kako primeduju na ekranu. Aii, sva je sreca da 
se prirodne slike i onako ne sastoje Iz naglih 
kontrastnih prelaza. 

Pored svega toga Amiga ima i jedan mod, 
koji se mnogo koristi u Igrama. On moZe biti i u 
niskoj i visokoj rezoluciji. Njegovo ime je Dual- 
Playfield, Ideja se sastoji u tome da se na ekra- 
nu mogu nalaziti dve slike, jedna iznad druge i 
svaka slika ima svoje boje i svoje bitne ravni. 
Tako svaka od tih slika moZe sadrZati maksimai- 
no do 3 bitne ravni Sto znadi samo 8 boja. Tamo 
gde se naiazi boja pozadine prve slike bide tran- 
sparantno i providede se druga slika. Kada 
kaZemo boja pozadine mislimo na boju nula, tj. 
kada su bitovi na tom mestu u svim bitnim rav- 
nima jednaki null. 

Sve ovo vaZiio je za „obidnu" Amigu, Aii, 
pojavom Amige 500 + , Amige 600 1 Amiga 
3000 dodat je joS jedan zanimijiv mod koji je 
nazvan SuperHiRes. Kod njega je mogude pri- 
kazati 1280 tadkica po horizontali, aii samo u 
maksimaino 4 boje. I kod boja postoji ogranide- 
nje, Ne koristi se svih 4096 nijansi (svih 4 bita 
po crvenoj, zelenoj i plavoj komponenti), nego 
samo 64 boje (2 bita po komponenti • 2 na 2 ]e 


4 I 4 puta 4 puta 4 (za svaku komponentu po 
jednom) jednako je 64). On je namenjen za DTP 
programe. Pored njega nalaze se joS neki mo- 
dovi, all oni nisu predvideni za prikazivanje u 
PAL (ili NTSC standardu), nego u nekim sped- 
jalnim standardinia, tako da ih ne moZemo gle- 
dati na obidnom monitoru. 

Bilo bi Steta ne spomenuti joS i Amigu 
4000 koja se tek nedavno pojavila. Koliko je 
Denise u prvoj Amigi bila revolucionarna, toliko 
je poboijSano video kolo i kod Amige 4000. Sve 
stare rezolucije su zadrZane, svl grafidki modo- 
vi, all postoji i niz poboIjSanja! Prvo je da Amiga 
4000 nema samo 32 kolor-registra, nego 256! 
Aii, ne obidnih nego su ti registri joS posebno 
doterani: za svaku od tri komponente (crvena, 
zelena i plava) izdvojeno je 8 bitova, §to znadi 
256 razliditih stanja. To sve opet, omogudava 
da se napravl 16 millona nijansi 
(256*256*256 je 1 6.777.21 6). To je 256 regi- 
stara, pomislide neko, pravo rasipanje. Aii, nije 
tako. Sada Amiga moZe da prikaZe 258 boja 
istovremeno na ekranu, 2a to nam treba tadno 
8 bitnih ravni (2 na osmi je 256). Aii, 256 boja 
istovremeno nije rezervisano samo za nisku re- 
zoluciju. Naprotiv, mogude je prikazati 256 boja 
istovremeno u svim, pa i u SuperHiRes rezolu- 
ciji. To joS uvek nije sve. IzmiSljen je i novi 
HAMS mod koji je slidan standardnom HAM 
modu aii je poboIjSan. Sada koristi 8 bitnih rav- 
ni, I ovde je tih osam bitnih ravni podeljeno u 
dve kontrolne I ostalih 6. Kada se u kontrolnlm 
naiazi 0 tada se prikazuje i pamti jedan od prvih 
64 kolor registara, a ako je jedinica (crvena), 
dvojka (zelena) ili trojka (plava), u zapamdenoj 
boji se menja gornjih 6 bitova date komponente 
boje, Tako na ekranu moZemo imati maksimaino 
2 na Sesti a to je 64*64*64=262.144 boja! 
Jeste da je joS uvek manje od 16 millona all da 
bi se prikazala slika sa 1 6 millona boja potrebne 
su 24 bitne ravni (2 na 24 je 1 6.777.21 6). Zato 
se i dodatne video kartice za Amigu {„obidni") 
koje mogu prikazati 16 miliona boja zovu 24- 
bitne video kartice. Prednost HAMS rezolucije 
je da, za razliku od prave 24-bitne kartice, zau- 
zima tadno TRI PUTA MANjE MEMORIJE, Sto 
znadi da je svako iscrtavanje u HAMS rezoluciji 
tadno tri puta brZe nego kod 24-bitne kartice (a 
i Slike zauzimaju manje mesta na dlsku). A kada 
se HAMS prikaZe u najvedoj rezoluciji, tada se 
problemi za resicama skoro potpuno gube (ne- 
primetni su). To je zato Sto, ako uzmemo u obzir 
isti sludaj kao sa obldnim HAM-om da nemamo 
belu i hodemo da je dobijemo iz erne, treba nam 
tadno tri tadkice da to postignemo. All, u Super- 
HiRes rezoluciji tadkice su tadno 4 puta manje 
nego kod niske rezolucije i prelaz iz erne u belu 
de zauzimati tri detvrtine tadkice koja se koristila 
u obldnoj rezoluciji. 

Nadam se da smo ovim tekstom uspeli 
bar malo da vam pribliZimo dari Amiginog ekra- 
na. Naravno da ovim nismo iscrpli sve zanim- 
Ijivosti Denise i ostalih delova Amige zaduZenih 
za grafiku (Copper liste, Sprite-ovI, I ostali vile- 
njaci i aZdaje). All se nadamo da de vam ovo 
koristiti prilikom upotrebe omiljenog grafidkog 
programa. 

Daniel Sendula 


Virus-Killeri 

Izbor Virus-Killer-a je ogroman. Kako izabrati pravi? 


Kada su se virusi pqavili, nastala je 
prava panika. „§la je to? Sta 6s mi uradi- 
ti? §ta ja da radim?" - bila su piva pita- 
nja, Poznajem Coveka koji nije hteo da 
kupi Amigu jer se bojao de be mu virus 
unigtiti i kompjuter, i elektriCne instalacije, 
itd. Medutim, nije sve tako straSno. 

Prve Virus-Killer-e, ljudi su pravili za 
svoje potrebe. Izgiedali su krajnje sme- 
Sno i jednostavno. Ipak, neke dobre 
du§e su odIuCile da i obiCnim smrtnicima 
omogude borbu protiv virusa. PraktiCno, 
prvi poznatiji Virus-Killer je bio Seek&De- 
stroy. Prve verzije su traiile viruse samo 
u BootBlock-u, a kasnije i Link viruse 
{XENO i IRQ). Postojala je mogudnost 
snimanja i uditavanja BootBlock-ova sa 
diska, a takode i njihovo instaliranje. Vre- 
menom, Virus-Killer-i su postajali savrge- 
niji, tako da danas moiemo spomenuti 
neke od njib, 

BootX: ubedijivo najboiji Virus-Kil- 
ler koji se mole nadi. Nisam precizirao 
verziju, jer se nove pojavijuju vrio desto 
(poslednja za koju znam je V5.22). Broj 
virusa i korisnidkih BootBlock-ova koje 
BootX prepoznaje je impresivan (V4.50 
npr. prepoznaje 318 korisnidkih Boot- 
Block-ova, 185 BootBlock virusa i 76 Fi- 
ie/Link virusa). Takode, molete praviti i 
sopstvene biblioteke BootBlock-ova. Ko- 
risna je i mogudnost uditavanja i snima- 
nja BootBlock-a u obliku fajia. Ako imate 
neke BootBlock-ove koje BootX ne pre- 
poznaje, mozete sami napraviti Brain-file, 
tj. vaSu kolekciju BootBlock-ova. Da bi- 
ste proverili fajlove na disketi ill hard-di- 
sku, imate opciju Check Files. Molete 
napraviti konfiguraciju provere {da izo- 
stavi dlrektorijume, da proverava kom- 
presovane fajlove, da odmah IzbrlSe za- 
ralene fajlove, da ispiSe tipove fajlova, 
fid.). Ako vam je disketa zaraiena SAD- 
DAM-om, uz pomod opcije Check disk i 
Repair disk molete popraviti Stelu koju je 
Saddam napravio. Po uditavanju, BootX 
sam proverava memoriju i obaveStava 
vas u sludaju da pronade virus. Medutim, 
moiete i sami proveriti memoriju, reseto- 
vatl vektore Hi instalirati Link Virus Detec- 
tor koji po ubacivanju diskete u drajv pro- 
verava startup-sequence u potrazi za 
Link/File virusima. Na kraju svega, 
moiete napraviti i konfiguraciju BootX-a 
koju ielite da vidite po uditavanju progra- 
ma. Pored svega, program ima i opciju 
Go To Sleep (isto kao Iconify). Program 
je stvarno bez premca. Hteo bih joS da 
napomenem da moiete nabaviti samo 



noviju verziju Recognition File-a koja se 
mole koristiti uz sve verzije iznad V4.40., 
tako da nije neophodno nabavijati ceo 
program. 

Virus Checker V6.15: Jedan od 
najpopularnijih Virus-Killer-a. Karakteristi- 
ka ovog Virus-Killer-a je da sam prepoz- 
naje operativni sistem pod kojim je star- 
tovan (1.3, 2.0) t prilagodava korisnidki 
interfejs tom operativnom sistemu. Npr, 
Virus Checker pod 1.3 izgieda prilidno 
rulno, Ima mali prozordid, a kada je on 
aktivan imate jedan Pull-Down meni u ko- 
jem imate sledede opcije: Link/File Scan: 
pretraluje disketu ill hard-disk u potrazi 
za Link/File virusima; Scan Memory: pre- 
traluje memoriju u potrazi za virusima i 
SADDAM Damage Scan: pretraluje di- 
sketu u potrazi za Stetom koju je napravio 
Saddam. Imate jo§ I Quit za koji ne mo- 
ram da objaSnjavam Sta radi. Pod 2.0, to 
sve izgieda malo drugadije. Pritiskom na 
tzv. Hotkey (Shift -h Left Amiga-t-Del) pozi- 
vate prozor koji vam pomaie u konfi- 
gurisanju samog Virus Checkers. Odre- 
dujete poziciju na kojoj se pojavijuje 
prozor, koje drajvove i fajlove da pregle- 
da. Najnovija verzija je V6.19 koja ne iz- 
gieda drugadije, ved samo prepoznaje 
nove viruse. 

VT 2.35: jedan od najboijih Virus- 
Killer-a. Program je na nemadkom, ali je 
jednostavan za upotrebu. Pn/o §to dete 
primetiti je lep korisnidki interfejs. Pod- 
seda na OS 2.04. Pored provere Boot- 


Block-a, imate l opciju uditavanja-snima- 
nja BootBlock-ova sa/na diskete. Prove- 
ra diskete (ill hard-diska) u potrazi za 
Link/File virusima je takode jednostavna. 
Izaberete disk, a program sam pretrazi 
ceo disk. Prepoznaje oko 30-tak Link/File 
virusa. Posebno interesantna opcija je 
Block-test. VT pretraluje disk po bloko- 
vima. Mozete namestiti i pretrazivanje fa- 
jlova po blokovima. Opcija VT-Tools vam 
pom^e u pretraiivanju memorije. Do 
pojave BootX-a, ovaj program je (za- 
sluzeno) nosio titulu najboljeg Virus-Kil- 
ler-a. Uz program se dobije i uputstvo, 
zajedno sa detaijnim (84 KB) opisom 
svih virusa koje VT 2.35 prepoznaje, Ne 
radi pod OS 2.04. Najnovija verzija: 2.45. 

NUKE V1.5a: Cesto koriSden Vi- 
rus-Killer. Ovo je finalna verzija (posled- 
nja koju sam uspeo da pronadem na 
BBS-ovima). Napisan je u februaru 1992. 
godine. Jedan od prvlh programs koji su 
„popravljali" SADDAM-ovu Stetu. Pre- 
thodne verzije su Imale problema sa 


Virus Control 
V3.0 

Na trziStu postoji novi 
Virus-Killer 

(Virus Control V3.0). Sta radi? 

Praktidno niSta. Najvazniji poda- 
tak je da je VC 3.0 na nemadkom. 
Stvarno je nezgodno shvatiti poruke 
koje VC 3.0 pokazuje. Program po 
startovanju u memoriju smeSta pose- 
ban program koji proverava sve si- 
stemske rutine. U sludaju da imate 
softverski instaliran OS 2.04 (ili vi§i), 
dekadete dobrih 10 minuta dok vam 
program pokaze sve sumnjive Offset- 
e. Program de dak prepoznati i Trave- 
ling Jack Virus u memoriji (iako ga 
nema, naravno). Ako ne govorite ne- 
madki, Iako vam se mole desiti da 
gregkom instalirate neki BootBlock III 
da izbriSete neki fajl. Inade, program 
prepoznaje malo virusa (u odnosu na 
BootX i Virus-Checker). Novije viruse 
(Crime-i--h, Menem’s Revenge, i si.) 
ne prepoznaje, 

BootX (ipak) ostaje neprikosno- 
ven §to se Virus-Killer-a tide, I 
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SADDAM-om, ali ovde je sve sredeno. 
Opcijom Learn moiete proSiriti broj Bo- 
otBlock-ova koje NUKE prepoznaje, 
Sam NUKE prepoznaje 102 virusa i Bo- 
otBlock-a. Postoji i Sleep opcija kojom 
NUKE ostaje rezidentan u memoriji i pro- 
verava svaku disketu koja se ubaci u 
drajv. Po ubacivanju diskete, NUKE pro- 
verava BootBlock, Oisk-Validator i Star- 
tup-Sequence. Od Link virusa pronaiazi 
CCCP/BGS9, Liberator i Terrorists viruse. 

VScan V5.04: jedan od popularnijih 
Virus-Killer-a. Ima mnogo opcija (ja sam 
na nesreCu imao nekakvu Preview verzi- 
ju), prepoznaje dosta virusa. PoSto sa 
njim nemam mnogo iskustva, nedu ga 
opisivati. 

ZeroVirus VI. 18: popularan Virus- 
Killer. Mo2e se reCi da ga je „vreme pre- 
gazilo'. Prepoznaje dosta BootBlock vi- 
rusa, ali sa Link/File virusima stvar je 
drugaCija. Nije prepoznao Cak ni Disaster 
Master Virus, sto se memorije tiCe. pro- 
verava samo veklore. Moiete ga „u6iti'' 
da prepoznaje nove BootBlockove, ima i 
opciju Iconify, tako da moie ostati rezi- 
dentan u memoriji. Ne treba se osloniti 
na takav Virus-Killer. Virus! su isuviSe na- 
predovali a ovakav Virus-Killer in ne 
moze prepoznati (SADDAM-a npr). 

EVW V2.20 (Early Virus Warning): 
ne bih ga mogao nazvati Virus-Killer-om, 
ali vam moie pomoCi u otkrivanju virusa 
(koristi ga i autor teksta). EVW proverava 
sve sistemske strukture (Libraries, Re- 
sources, Interrupts i razne vektore). Ako 
je neSto izmenjeno, EVW 6e pored nazi- 
va rutine (strukture) ispisati „Please 
Check", Nemojte se uplaSiti ako vam se 
pojavi tako neSto, poSto mnogi program! 
menjaju rutine (ali „normalni" program! 
ne tzmenjuju COOL, WARM, COLD i 
ostale vektore!). Program ima samo je- 
dan argument: -v. Naredbom EVW -v, do- 
bidete spisak svih interesantnih rutina u 
sistemu.Ovaj program 6e vam biti od ve- 
like koristi u borbi protiv virusa. 

VMKV1.10 (Virus Memory Killer): 
ranije verzije ovog programs su prepoz- 
navale viruse u memoriji. Medutim, autor 
je sada napravio Virus-Killer sliCan EVW- 
u. Takode pregleda sve rutine (sumnjive 
adrese pokaie u HEX formatu u velikom 
Alert-u). Ako uCitavate OS 2.04 sa disks, 
nemojte koristiii VMK VI. 10. Cekadete 
par minuta dok VMK ispiSe sve pore- 
meCene rutine. 

LVD V1.74 (Link Virus Detector); 
program po startovanju ostaje rezidentan 
u memoriji i proverava svaku disketu ko- 
ju ubacimo u drajv. Koristan program. 

NoSaddam VI .0; takode ostaje re- 
zidentan i spredava SADDAM-a da ude u 
memoriju tako Sto proveri svaku disketu 
po ubacivanju u drajv ne dajuCi §ansu 
Disk-Validator-u da se pokrene. 

PCL V2.1 (Pointer Clear): pro- 
gram sliCan EVW-u (kontroliSe samo 



Cheater Hijacker 

Obratite painju! Ako imate Re- 
bel #19 Utility Disk, odmah odstranite 
(iti uradite s njim Sta hoCete) laji „Ter- 
minator”. To je u stvari Cheater Hijac- 
ker Installer, Cheater Hijacker je Boot- 
Block virus. Terminator bi trebalo da 
bude Virus-Killer, ali kako program koji 
je dugaCak 1880 bajtova (kompreso- 
van DEFJAM PACKEROM) moze pre- 
poznati 240 virusa (tako je napisano)? 

Ako ste sluiajno slarlovali ovaj 
program, a posle toga ubacivaii od- 
StiCene diskete, prekontroliSite sve di- 
skete. 


vektore i Interrupt-e). U eri BootBlock vi- 
rusa, ovaj program je driao primat u svo- 
joj kategoriji. Nije bilo virusa koji bi mu 
izmakao. Takode ne prepoznaje viruse, 
veC korisnika upozorava na promene u 
sistemu. 

Ovo bi bio pregled programa koji 
se mogu nabaviti na naSem triiStu. Stare 
Virus-Killer-e nisam hteo da opisujem jer 
su praktiCno neupotrebijivi (KDVIil, Ma- 
ster Virus Killer V2,1, ltd.). Postoje takode 
i noviji Virus-Killer-i koje nisam spome- 
nuo (ViruScope 2, VirusZ V2.21, itd.) jer 
su neupotrebijiviji od npr. BootX-a i Virus 
Checker-a, Nove verzije virusa i Virus-Kil- 
ler-a se pojavijuju svakodnevno, tako da 
Cemo se truditi da pratimo taj trend 
objavijivanjem aktuelnih novosti iz „sve- 
ta" virusa. Ponovo molimo Citaoce da 
nam Salju komentare, kritike, sugestije i 
nove viruse. 

Vanja Hrustid 


XCopy 6.5 
Virus 

Kako da ga nazovem? Stvarno ne 
znam. Proditao sam da na XCopy-u 
(V6,5) koji je distribuirala grupa Contrast, 
postoji virus Little Swan. Na nesredu, 
imam taj XCopy. ZaSto na nesreCu? Zato 
Sto mi nije jasno kakav je to virus. Uz 
pomoC BootX-a pokuSao sam da pro- 
nadem taj virus (i na samom XCopy-u i u 
memoriji), ali neuspeSno. Inade, verzija 
BootX-a koji koristim (V4.50) trebalo bi 
da ga prepoznaje. Sav sam se polomio 
da ga nadem, i na kraju sam pomislio da 
nemam gore navedenu verziju XCopy-a 
(iako se sve podudara). Ipak, odIuCio 
sam da pokuSam joS neSto. Uzeo sam 
disketu, formatirao je sa XCopy-jem i za- 
boravio na nju. Snimio sam neke modu- 
le. Posle dve nedelje, zatrebali su mi ti 
moduli. Ubacim disketu, podnem sa dita- 
njem direktorijuma, i Read/Write Er- 

ror"! Presek'o sam se! Pomislio sam da 
je disketa dotrajala. Ali disketa nema 50- 
tak Read/Write Error-a, dak iako je dotra- 
jala (Cast izuzecima). Moduli su uniSteni, 
disketa takode, a najviSe me je zapanjilo 
ime (Label) diskete; „Cardinals". Morate 
priznati da niko normalan disketu sa mo- 
dulima ne bi nazvao ..Cardinals". Nisam 
je ni ja nazvao (dobro se sedam da je bila 
ST-00). 

Bacio sam se na pretraiivanje di- 
skete u potrazi za bilo kakvim znakom 
virusa, ali opet bezuspeSno. Na kraju, 
formatirao sam disketu i bila je sasvim 
O.K. Ponovo sam uditao XCopy i forma- 
tirao drugu disketu, i tredu, ali ni traga od 
virusa. Sasvim sam siguran dajedotidna 
disketa sa modulima bila O.K. jer sam tu 
snimio najdraie module (Smrcl). NEStO 
je protutnjalo mojom disketom, ali ne 
znam Sta. Niko osim mene je nije korislio 
(tako otpada eventualna krivica mog bra- 
ta, i St). Taj „virus" je izgieda „malo" pa- 
metniji. PoSto sam se opet bacio na 
tralenje istog (a tekstovi bi trebalo da 
budu gotovi), nadam se da 6u vas u sle- 
dedem broju obradovati (kako koga). 

Ako imate XCopy V6.5 by Contrast, 
bilo bi bolje da ga zaboravite na neko 
vreme. A ako imate neke „retke“ viruse, 
MOLIO bih vas da ih poSaljete na adresu 
Redakcije. Takode je dobrodoSla svaka 
pomod od strane nekog „virusomana“. 
LakSe je u dvoje (Hi troje, Cetvoro, ,.,). 

Vanja Hrustid 





Gospodar diska 


Onaj ko se iskijuiivo igra koristi sa- 
mo program XCOPY (uz mnogo igara, 
naravno). Ali svako ko pokuSava da utlni 
naSto drugo sa svojim raCunarom zna 
koliko je boino kopirati datoteka COPY 
naredbom u, blago reCeno, jezivom CLI 
okruienju. Zato su se medu prvima na 
trii§tu pojavlli program! koji su olakSavali 
rad sa diskom. Stariji ..amigisti" sa vero- 
vatno se6a]u programs CLI-Mate, Casne 
starine, koji je bio jedva neSto boiji od 
rada u CLI-u. Vreme je prolazilo, pisanl 
su SV 0 boiji i modniji program!. Jednoga 
dana neko se setio da b! b!lo jako zgod- 
no omoguditl korisniku da rekorifiguriSe 
program po svojo] volj!. I tako, pojavio se 
prav! kameleon (da ne ka2emo vuk u 
ovCIjoj ko2i): DISK MASTER V2,0 (0M2), 
Da ne b! doSlo do zabune, trebalo 
bi razjasniti neke lermlne, Postoje dve 
familije programs koji se zovu Disk Ma- 
ster. Jedna pripada Public Domain sferi, 

I 0 njoj sada nedemo priCati. Iza drugs 
stoji firma Progressive Peripherals & 
Software (PP&S), ista ona koja je izdala 
iCLI-Mate, PIX-Mate, IntroCAD ijoS neke. 
Posle Disk Master-a V1.0 pojavila se I 
verzija 2.0. Kada se kompresuje, ova 
llvotinjica zauzima svega oko 45 KB na 
disku. Uditana, ne izgleda preterano im- 
presivno. Otvore se tri prozora, jedan ko- 


mandni i dva sa spiskom logidkih i fizid- 
kih jedinica u sistemu, a ispred njih pro- 
zordid sa porukom proizvodada. Korisnl- 
ci programs firme PP&S de primetiti 
odsustvo poruke „A program worth 
using is a program worth buying ". Izgle- 
da da su momci, pritisnuti surovom 
stvarnoSdu, odustali od pokuSaja da 
utidu na savest korisnika piratizovanih 
programs. U zaglaviju ekrana nalaze se 
sat i pokazivad slobodne memorije. 

Prozorl koje DM2 otvara imaju sve 
atribute kao i oni koje koristi Workbench, 
znadi mogu se pomerati, Siriti, skupljati, 
gasiti. U komandnom prozoru nalaze se 
opcije koje bi svaki veseli korisnik voleo 
da ima u programu ovakvog tipa. Svrhu 
vedine njin je zadudujude lako utvrditi ved 
iz samog naziva, To su Copy, Delete, Re- 
name, Protect, Read I HexRead, Show- 
Pic, MakeDir, Print ltd, Kopiranje daioteka 
se obavija na ved uobidajen nadin: oda- 
bere se datoteka (ill vISe njih) u izvornom 
direktorijumu (mo2ete ga prepoznatl po 
slovu S koje se nalazi ispod gornjeg de- 
snog ugla prozora). Tada se odabere op- 
cija Copy i voila, datoteke se pojavijuju i 
u odrediSnom direktorijumu (obele- 
ienom slovom D), Komanda Move 
obriSe odabrane datoteke u izvornom di- 
rektorijumu, naravno tek poSto ih iskopi- 


ra. Size Check de proveriti da 11 de izabra- 
ne datoteke stati u odrediSni direktorijum. 
All de odabratl sve datoteke, a Select sa- 
me one dije Ime odgovara odredenoj, 
zadatoj strukturi (Npr. '.C odabire sve 
datoteke dije se ime zavr§ava sa .C). Ex- 
clude de iz skupa Izabranih datoteka iz- 
baciti one koje ne 2 eiimo da maltretiramo 
(Npr. '.info de ufiiniti da ne iskopiramo 
ikonice). Komande Root I Parent sluie za 
kretanje po direktorijumima. Copy Newer 
de, ukoliko na odrediStu postoje datote- 
ke sa istim Imenima kao i na izvoru, isko- 
pirati samo one novije, Zeleo bih I da 
vam skrenem pa2nju na komandu Find 
pomodu koje moiete da pretraiite 
odredene jedlnice u nadi da dete tamo 
nadi datoteku sa strukturom imena koje 
ste zadall. 

Meniji koje DM2 poseduje su veo- 
ma raznovrsni. Pored raznih opeija koje 
sluie da potpuno promenimo program, 
tu su I neke standardnlje. Mogude je pro- 
meniti format u kome de DM2 Stampatl 
datoteke, izadi iz programs (ovo se do- 
gada I ako zatvorimo sve prozore koje je 
DM2 otvorlo), startovati izabranu datote- 
ku (naravno, ako je ovo program koji se 
mo2e pokrenuti), otvoriti novi prozor i 
udiniti jo§ mnogo uzbudijivih stvari. Swap 
S<->D de razmeniti sadrZaje prozora 
koji sadrie izvor I odrediSte. Tu je i meni 
posveden radu sa arhiviranim datoteka- 
ma. Do njega su opcije koje omoguda- 
vaju formatizovanje I kopiranje celih dl- 
skova, u raznim varijantama. Poslednji 
meni u nepromenjenoj verziji programs 
Je Control. Tu su opcije koje nam pomaiu 
da zauvek zakijudamo neki od prozora 
kao Izvor Hi kao odrediSte, ali i da, po 
sopstvenoj milosti, oslobodimo jedan Hi 
sve prozore zatodeniStva. Takode, tu je i 
komanda Toggle Expand koja odreduje 
da 11 de se imena jedinica pretvarati u 
puna imena (Npr DFO: u MojLepiDisk: Hi 
Fonts: u Dpaintifonts/). Ovo je od nepro- 
cenjive va2nosti kada radimo sa dve disk 
jedinlce u kojima su diskete sa istim Ime- 
nom, jer proSirivanjem na puno ime u 
takvoj situaeiji dolazi do beznadeinog 
zbunjivanja radunara. 

Do sada smo priCaii o relativno uo- 
bidajenim stvarima. Pripremite se za 
mnogo lepSe i zanimijivije mogudnosti. 
Ukoliko na neku jedinicu Hi direktorijum 
kliknemo prvo levim, a odmah zatim i 
desnim tasterom, otvara se novi prozor 
u kome de biti izlistan direktorijum. Dakle, 
mogude je pred odima imati Istovremeno 




viSe spiskova datoteka. Ako dva puta 
kliknemo na neku datoteku, DM2 6e po- 
kuSati da odredi njen tip i da uCini neSto 
sa njom. U originalnoj varijanti tipovi da- 
toteka koji se prepoznaju su: IFF, arhivi- 
rane i tekstualne. Sve ostale datoteke 6e 
nam prikazati svoj sadriaj u heksadeci- 
malnom obliku. ILBM i AC6M alike 6e biti 
prikazane, 8SVX zvuci odsvirani, dok 6e 
za ANIM datoteke biti prizvan u pomod 
program View koji biste morali da imate 
negde na disketi. Arhive 6e biti raspako- 
vane ako su na disketi program! tipa 
ZOO, Arc ili LhArc, u zavisnosti od toga 
koji je od njih napravio datoteku. Ako se 
radi o tekstu, bide vam omogudeno da 
ga proditate. 

Medutim, sve ove stvari blede pred 
Cinjenicom da je DM2 mogude promeniti 
toliko da ga vide ni njegov rodeni 
stvoritelj nede prepoznati. Za to sluJe tzv. 
Script datoteke. U njima se nalaze ko- 
mande koje □M2 prepoznaje, i mogude 
ib je izvrditi Run DM Script naredbom u 
Tools meniju. Menjanje komandi i menija 
postaje neverovatno lako. Ukollko ielite 
da dodate, recimo, komandu Edit, oda- 
berete komandu Add Command i u po- 
Ije za unos otkucale nedto nalik ovom: 
Edit, 10, External C:Ed %s. Edit je ime 
nove naredbe, 10 je broj koji kodira boju 
slova i pozadine, ostatak je telo koman- 
de. External je naredba DM2 koja slu2i za 
pokretanje spoijnlh programs (otuda joj i 
ime), C:Ed je ime editora u C: direktori- 
jumu, a %s oznadava datoteku koju smo 
izabrali I Satje se editoru kao argument pri 
startovanju. Veoma slidan je postupak za 
menjanje menija. Takode, mozemo do- 
dati I nove tzv. autokomande. To su one 
koje se izvrSavaju kada dva puta klikne- 
mo na neku datoteku. Prvi parametar im 
je niz bajtova po kome mo2emo prepoz- 
nati neki tip datoteke, a drugi niz koman- 
di za DM2. Na primer, da bismo bilt u 
stanju da ditamo tekstualne datoteke 
kompresovane programom PowerPac- 
kertreba nam ovakva komanda: AddAu- 
toCmd PP20, External C:PPShow %s. 
Autokomande se zadaju Iskijudivo preko 
Script datoteka. Ovih ima, u principu, dva 
tipa. Prvi odreduje celokupan izgied pro- 
grama i nalazi se u s: direktorijumu pod 
nazivom StartUp.OM. Script datoteka 
ovog tipa se izvrdava uvek kada startuje- 
mo OM2, a mo2emo je kreirati poziva- 
njem opcije Save Config iz Project meni- 
ja. Ona je disto tekstualna, tako da je 
kasnije mo2emo menjati pomodu bilo 
kog editora. Drugi tip Script datoteka 
obidno detiniSe logidki povezane nared- 
be u jednom komandnom prozoru (npr. 
naredbe za rad sa programima za 
arhiviranje). One se startuju naredbom 
Run DM Script, a kreiraju se ili u editoru 
ili direktno u DM2, pa se snimaju nared- 


bom Save Cmd Window iz Project meni- 
ja. Pored toga, DM2 moie raditi na bilo 
kojoj vrsti ekrana. Mogude je potpuno 
promeniti paletu; font, kao i broj i polo2aj 
prozora sa kojima se radi. Najvedi prob- 
lem predstavija nedostatak uputstva koje 
bi opisalo sve naredbe koje DM2 pose- 
duje. Medutim, ako ne nameravate da 
nabavite originainu verziju (Sto vam jako 
preporudujem), pokuSajte sa Watchers 
Utiiity diskom broj 12. Na njemu se nalazi 
DM2 uz kompletno uputstvo koje je neki 
vredni pirat otkucao. lako je veoma 
obimno (oko 40 strana), vredi ga od- 
Stampati. 

JoS jedna predivna stvar koju DM2 
poseduje; to je AREXX port, Za one koji 
ne znaju, to je programski jezik koji omo- 
gudava razmenu podaiaka, povezivanje 
i indirektan rad sa aplikacijama. To znadi 
da DM2 mofe da startuje AREXX progra- 
ms koji de upravijati drugim aplikacijama. 
Takode mo2emo pisati programs koji de 
se obradati DM2 u cilju postizanja kom- 
plikovanijih operacija. Program napisan 
u AREXX-u moie da naredi da DM2 izvrSi 
bilo koju od ugradenih naredbi, uz mo- 
gudnost pravijenja petlji, uzimanja argu- 
menata sa tastature i mnogih drugih lepih 
stvari. Sve u svemu, ova opcija znatno 
pro§iruje podrudje primene DM2. 0 
AREXX-u demo opSirnije pisati neki drugi 
put. 

Naravno, svakom programu je mo- 
gude nadi neke zamerke. DM2 ih ima 
nekoliko. U koncepciji autokomandi ne- 
dostaje mogudnost prepoznavanja dato- 
teka na osnovu imena. To nam onemo- 


guduje da imamo autokomandu za svira- 
nje modula. Takode, otedava pisanje au- 
tokomandi koje bi startovaie AREXX ili 
DM2 Script datoteke. Dalje, nemogudeje 
prekinuti proces formatizovanja ili kopira- 
nja disketa. UopSte, na taj deo programs 
imam najviSe primedbi. 6ini se veoma 
nedoraden. Postoji i nekakva nekompa- 
tibilnost sa programom CacheDisk to- 
kom kopiranja disketa. Tu su i neki bago- 
vi, narodito u deiu za konfiguraciju za 
Stampad. izgieda da se DM2 prilidno 
sukobljava sa drajverom za Stampad, Sto 
rezuttuje relativno ru2nim ispisom datote- 
ka. 

Sada mo2emo da rezimiramo. lako 
je DM2 izuzetno modan program, mogu 
ga koristiti gotovo svi, od podetnika do 
eksperata. U osnovnoj konfiguraciji to je 
program koji veoma olakSava rad sa da- 
totekama, dok ga iskusniji korisnici mo- 
gu udiniti potpunom zamenom za razne 
SHELL programs. Naravno, ovo otvara 
pitanje: Sta koristiti? Osnovna prednost 
DM2 leii u tome Sto je izuzetno kratak, 
mnogo kradi od programa iz isle klase 
(npr. Directory Opus). Zajedno sa 
potrebnim pratedim programima (pro- 
grami za arhiviranje, editor, program za 
prikazivanje animacija i sviranje modula) 
DM2 sistem de zauzeti najviSe oko 300 
KB. Ovo ga dini veoma pogodnim za si- 
steme bazirane na disk jedinicama. Bez 
obzira na zamerke koje sam izneo, ozbi- 
ijno razmisiite o usvajanju DM2 kao pro- 
grama za rad sa datotekama. 

Vladimir Jovidid 





Vodic za autostopere 
kroz Amigu 


0, vaskoiiki vlasnici najbofjeg ku- 
6nog raCmara na svetu (a i Sire), 
pozOravIjam vas. 0bra6am se onima koji 
su do sada u svoju AMIGU ubacivali sa- 
me igre. Obradam se i onima koji su tek 
sada dobili raCunar. Takode, i svima koji 
nisu sigurni u svoje znanje i hteli bi da ga 
povebaju i utvrde (oni nam se mogu i 
kasnije pridru2iti). Kao Sto znate, za sva- 
ku novu zemlju u koju putujete, potreban 
vam je vodiC. Ja 6u pokuSati da vas vo- 
dim kroz Cudesni svet AMIGE. A svi ve6 
znaju da je najlepSe putovati auto-sto- 
pom. Zato be ovo biti vaS Vodib za auto- 
stopere kroz AMIGU. Pisabu najviSe o 
AMIGI 500, zato Sto vebina smrtnika po- 
seduje upravo ovaj model, ukIjuCujubi i 
mene. Iz veoma slibnih razloga, pisabu 
uglavnom o starijim verzijama operativ- 
nog sistema (1.2 i 1.3). Neka vas to ne 
brine, vrii korisnici novih AMIGA. Bibete 
u mogubnosti da ove stvari isprobate i na 
vaSim supernovim modelima. Neka se 
ne ljute oni koji veb znaju stvari o kojlma 
bemo pisati u prvih nekoliko nastavaka. 

Mora se pomobi i apsolutnim pobetnici- 
ma. No, dobro, da pobnemo. 

Pretpostavijam da svi vi ipak umete 
da ukijubite sve kablove u prave utibnice 
i da na vaSim stolovima (podovima, kre- 
vetima, plafonima, slolicama) veselo zuje 
MOTOROLE. Sprava koja emituje dosa- 
dan kliktavi zvuk, a nalazi se sa desne 
strane vaSeg rabunala je disk jedinica. 

Ona se javija zato Sto je gladna disketa. 
Nahranimo je onom na kojoj piSe WOR- 
KBENCH 1.2 ili 1.3 ili viSe. Prethodno 
vaija zaStititi disketu od pisanja. To se bini 
povlabenjem male, erne (ili ervene ili pla- 
ve ili roze ili ,,.), plastibne stvari (ne mogu 
joj smisliti bolje ime) na gore. Ona je lo- 
cirana na poledini dlskete u gornjem le- 
vom uglu. Ovaj postupak bi trebalo da 
napravi mali otvor u pomenutom uglu 
vaSe dlskete. Sada se na nju ne mo2e 
niSta upisati. Kada ubacimo naSu diske- 
tu, ruka sa ekrana nestaje. Odiibno. 

Sada imamo 45 do 60 sekundi dok 
AMIGA ubita potrebne stvari. Obratite sa- 
da pa2nju na malu sivu spravu koja be- 
spomobno lefi kraj kompjutera. To je 
miS. Ukoliko ga pomertte opazibete da se 
na ekranu pomera nekakva strellca. Ona 
se naziva pointer. Na miSu se nalaze dva 
tastera. Onaj levi je selekt, a desni je meni 
taster. Kada koristimo levi taster obibno 
zborimo o kliku po nebemu. Akcije de- 
snog tastera se nazivaju odabiranjem gj 


opeija iz menija. Ako sada pogledate na 
svoj ekran, na njemu bete videti nekakav 
okvir. To je prozor. U vrhu ekrana se na- 
lazi zaglavlje prozora (ili ekrana, kada na 
njemu nema prozora). U uglovima (gor- 
njem levom i desnom, a bogami i donjem 
desnom) mo2ete videti nekoliko miste- 
rioznih simbola koje bemo nazvati 
ru2nim imenom gadleti. Zaglavlje obibno 
sadr2i ime prozora, i samo predstavija 
jedan (uh!) gadget. Tekst koji plSe u pro- 
zoru govori o verziji operatlvnog sistema 
(OS) koja se nalazi u staino] memoriji 
vaSeg rabunara, kao i o godinl u kojoj je 
taj OS pobeo da se koristl. NeSto kasnije 
bete videti i verziju WORK8ENCH-a koji 
se trenutno ubitava (ili se veb ubitao). U 
toku ubitavanja, dobi be i do pokuSaja 
obitavanja vremena iz internog basovni- 
ka koji se nalazi u memorijskom proSire- 
nju (ako ga posedujete). Ukoliko nema 
sata, neke verzlje OS be vas obavestiti o 
tome porukom 'Battery Backed up Clock 
not found'. Kada se proces podizanja si- 
stema (Boot) zavrSi, prozor be nestati, a 
pred vama be biti WORKBENCH. 

Na ekranu se nalaze najmanje dve 
slibice disketa. One se zovu ikone. Ispod 
svake ikone se nalazi ime dlskete. Ona 
sa nazivom RAM Disk se odnosi na 
astrainu disk jedinicu koja se nalazi u 
memoriji rabunara. PonaSa se u potpu- 
nosti kao i obibna disk jedinica, osim §to 
svi njeni podaci nestaju kada iskijubite ili 


resetujete rabunar. Sa druge strane, RAM 
Disk je nebrojeno mnogo puta brzi od 
disk jedinice. Druga ikonica predstavija 
disketu koja se nalazi u disk jedinicl. Sa- 
da mo2emo iskorisliti mi§a da otvorimo 
disketu. To bemo ubiniti tako Sto bemo 
dva puta kliknuti po nekoj ikoni. Prepo- 
rubujem vam da to ubinite sa ikonom ko- 
ja predstavija WORKBENCH disketu. Na 
ekranu be se pojaviti prozor sa mnogim 
ikonama. Disketa se zatvara tako Sto zat- 
vorimo njen prozor jednostrukim klikom 
po (joj!) gadzetu koji je u levom gornjem 
uglu prozora. Ove stvari se mogu postibi 
i koriSbenjem menija. Prvo kliknemo (j’e- 
danput) na zeljenu ikonu. Zatlm drzlmo 
desni taster mlSa i pomerimo pointer u 
vrh ekrana. Tu be se pojaviti meniji. U 
levom uglu se nalazi reb Workbench. 
Ukoliko dovedete pointer na nju, poja- 
vibe se tabelica sa opeijama koje taj meni 
sadrzi. Opeiju odaberemo tako Sto (i da- 
Ije dr2ebi desni taster pritisnut) dovede- 
mo pointer na jednu od njih. Ona be se 
invertovati (izmenibe se boje slova i po- 
zadine). Tada mozemo otpustiti desni ta- 
ster. To je odabiranje opeije iz menija. 
Odaberite opeiju Open i ponovo be se 
pojaviti naS, prozor. 

Ikone u njemu predstavijaju direk- 
torijume (to su one Sto libe na fioke) i 
datoteke (sve ostale). Ako disketu zami- 
slimo kao orman, onda su datoteke pa- 
plri, a direktorijumi fioke u kojima imamo 
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,jo§ papira. Medutim, za razliku od orma- 
na, ovde fioke mogu da sadrie i druge 
fioke. Ukoliko otvorite neku od njih, do- 
bidete nova prozore sajo§ ikonica. Kada 
na ekranu ima viSe prozora, verovatno de 
j&dni prekrivati druge. I za to ima leka. 
Rekao sam da zaglavlje predstavija je- 
dan gadget (zamislite, ovaj put rtisam ku- 
kao). Kada pritisnete i dr2ite levi taster 
dok je pointer na zaglaviju, mo2ete da 
pomerate ceo prozor miSem. Ovaj postu- 
pak se zove vudenje ili dragging. Ukoliko 
je prozor premaien da bi se videle sve 
ikone, mo2ete mu promeniti veiidinu ko- 
ristedi isti postupak na gadiet u donjem 
desnom uglu. Oni u gornjem desnom 
uglu slu2e da neki prozor poSaijemo iza 
ili ispred svih ostalih. Njih koristimo jed- 
nostavnim kliktanjem. Postoje joS i streti- 
ce koje omoguduju da vidimo trenutno 
skrivene deiove prozora. Isti efekat se 
postife dejstvovanjem na gadiete koji se 
nalaze izmedu strelica. Prvi otvoren pro- 
zor sadrii i pokazivad popunjenosti di- 
skete. Ovaj se nalazi sa leve strane. Taj 
prozor inade predstavija korenski direk- 
torijum, zato Sto su direktorijumi organi- 
zovani kao drvo. 

Sada pokuSajte da u nekom od 
prozora pronadete ikonu sa slikom sata. 
Ona de se nalaziti iii u korenskom ili u 
Utilities direktorijumu. Otvorite je. Ovako 
se starluju program! iz Workbench-a. 
Kliknite negde u prozoru u kome je sat. 
Naziv u zaglaviju de biti ispisan jasnim 
slovima. Sada je ovaj prozor aktivan. 
Pregledajte menije desnim tasterom. Vi- 
dedete da se razlikuju. Svaki program 
mo2e imati svoje menije. Ukoliko u me- 
niju Type odaberete neku od opcija, pro- 
menidete nadin na koji se prikazuje vre- 
me. Sada mo2ete ugasiti sat kliktanjem 
na gadiet za zatvaranje prozora. Selek- 
tujte opet ikonu sata, all ga nemojte star- 




tovati. Iz menija (opet su se promenili, zaT 
ne?) Workbench odaberite opciju Info. 
Pojavide se neki podaci o programu 
Clock. Da se oozabavimo malo opcijama 
koje Workbench poseduje. U prvom me- 
niju (Workbench) ved smo upoznali 
Open, Close i Info. Duplicate sluii za 
pravijenje kopije diskete. O tome malo 
kasnije. Rename opcijom moiemo pro- 
meniti ime datoleci ili disketi. Discard de 
obrisati zadatu datoteku. U meniju Disk 
moiemo formatizovati novu disketu op- 
cijom Initialize i isprazniti katttu za dubre 
opcijom Empty Trash. O meniju Special 
govoridemo nekom drugom prilikom. 

U cilju daljeg eksperimentisanja, 
nuino je da napravimo kopiju Wor- 
kbench diskete. Prvo zatvorite sve otvo- 
rene prozore. Jednom kliknite na ikonu 
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Workbench diskete i odaberite opciju 
Duplicate. Ovo de startovati program za 
kopiranje disketa. Kada bude traien 
FROM disketa ubacite Workbench diske- 
tu pa kliknite na Continue gadiet, a za TO 
disketu ubacite neku praznu. Posle neko- 
liko izmena disketa imadete klon Wor- 
kbench-a koji de se zvati Copy of Wor- 
kbench. Sada moiete resetovati radunar 
(istovremenim pritiskom na levi i desni 
AMIGA taster i Ctrl taster). U disk jedinici 
neka bude kopija Workbencha. Od sada 
demo raditi samo sa njom. Sistem de se 
opet podidi. Sada kliknite na ikonu diske- 
te i odaberite opciju Rename. Moiete 
svoju disketu nazvati bifo kojim imenom. 
isto moiete udiniti sa bilo kojom datote- 
kom ili direktorijumom. 

Za kraj da kaiemo kako se kopiraju 
datoteke. Otvorite i Workbench i RAM 
disk. Sada neku od ikona iz Workbench 
prozora (npr. Clock) povucite u prozor 
RAM diska. Vrlo brzo de se pojaviti nova 
ikona. Tako se kopiraju f fioke. Ako ielite 
da datoteku prekopirate na neku drugu 
disketu ili u neki direktorijum - postupak 
je isti, samo je odredidni prozor razlidit. 
Kanta za dubre (Trashcan) je samo joS 
jedna fioka. U nju odvladite datoteke koje 
vam vise nisu potrebne. Medutim, one de 
ostati iive i zdrave sve dok ne odaberete 
opciju Empty Trash. 

Mislim da bi ovo bilo dovoijno za 
prvi put. Pokrili smo osnovne elemenfe 
tzv. WIMP (Window Icon Mouse Pointer) 
koncepcije. Moida vam se stvari koje 
smo objasnili u ovom tekstu dine suviSe 
jednostavnim. Nemajte brige, uskoro 
demo pridati i o znatno komplikovanijim 
operacijama vezanim za vaS radunar. Do 
slededeg puta ielim vam Sto viSe 
eksperimentisanja i novih ideja. Sva pita- 
nja koja imate poSaIjite Redakciji, a ja du 
na njih sa zadovoljstvom odgovoriti. 
Hvala na painji i srednol 

Vladimir Jovi£i6 
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DOS za totalne pocetnike 

BivSi vlasnici 8-bitnih kompjutera desto jmaju velikih problema prilikom privikavanja na novu madinu. 
Jedna od najvedih smetnji je upravo nepoznavanje OOS-a. 


Rad $a diskom predstavija jednu od 
najvainijih karakteristika svakog ozbiijnijeg 
ra^unara, pa prema tome i Amige. Na diaku 
se nalaze program! koje raiunar u^itava i iz- 
vreava, pa se veilki deo radnog vremena 
utroSI na komunikaciju $a ovim memorijskim 
medijumom. Prema tome, ukollko ste tek po- 
£eli da se bavlte Amigom, preporuiujemo 
vam da pre svega naucite kako se radi sa 
diskom, odnosno DOS-om. Tek kada to savla- 
date, moiete razmiSljati npr. o izuSavanju ne- 
kog programskog jezika za Amigu. Jedno- 
sfavno, sve se, manje-vise, svodi na rad sa 
diskom. Ovde nemojte da vas zbunjuje termin 
disk koji cemo korlstiti. Pod diskom podrazu- 
mevamo disketnu jedinicu (disketu) ili hard 
disk (odnosno jednu njegovu particiju), pa 
iak i RAM disk, posto se sve eve stvari treti- 
raju na skoro identiian naiin od strane ope- 
rativnog sistema. 

Kao §to smo spomenuli u proSlom bro- 
ju, DOS predstavija skracenicu od Disk Ope- 
rating System (disk operativni sistem). Uop- 
Iteno govoredi, to je deo racunara koji se bavi 
svim aspektima rada sa diskom. Sa giedilta 
korisnika, rad u DOS-u se uglavnom svodi na 
kuoanje komandi i startovanje programa. 
Amiga, kao ito je poznato, koristi speeijaino 
razvijeni DOS koji se, zahvaljujudi nekim ka- 
rakteristikama i primenjenim reJenjima, razli- 
kuje od DOS-a koriScenog na drugim raiuna- 
rima (npr. MSDOS za PC). Osim toga, 
AmigaDOS se neprekidno razvija, pa trenutno 
postoji viSe njegovih verzija, npr. 1 .2, 1 .3, 2.0, 
itd. Novijeverzije imaju proSirene mogudnosti 
i donose neke izmene u komunikaeiji izmedu 
korisnika i radunara, tj. olakdavaju rad. 

Medutim, DOS je prilidno slo2ena stvar, 
podto se sastoji od velikog broja elemenata 
vezanih za njegovo normaino funkeionisanje. 
Stoga smo odiudili da, podev od ovog broja, 
nadim ditaocima pomognemo u savladavanju 
ove (ne bas jednostavne) materije. Opisace- 
mo postupno sve sastavne delove DOS-a, a 
u ovom broju demo se zadriati na nekim 
osnovnim pojmovima koji su bitni za rad di- 
ska na Amigi. 

Disketa bez tajni 

Svaka Amiga (pa i svaki drug! kompju- 
ter) isporuduje se sa ugradenom disketnom 
jedinicom (drajvom), Sto predstavija minimum 
za rad, Amigina disk jedinica radi sa stan- 
dardnim disketama formata 3.5 inda. Koriste 
se dvostrane (DS - Double Sided) diskete, 
dvostruke gustine (DD - Double Density). 
Osim ovib, postoje i diskete detvorostruke gu- 
stine (HD - High Density), koje su skuplje i 
namenjene disk drajvovima vedeg kapaciteta. 
Neki vlasnici Amige koriste i ove diskete u 
svom radu (valjda u nedostatku obidnih?), afi 
nasa praksa pokazuje da vedina Amiginih 
drajvova ima problema sa njima. Osnovna 
pravila pri radu sa disketama kaiu da ih treba 
diiati podalje od izvora jakog elektromagnet- 
nog poija (npr. monrtora ili zvudnika). Zatim, 


nije dobro prstima dodirivati osetijivu magnet- 
nu povrsinu, a treba izbegavati i svako jade 
pritiskivanje diskete (narocito kada po njima 
nesto pidete ili brisete). Ako se ne pridrzavate 
ovih mera, moze dodi do pojave neprijatnih 
Read/Write gresaka (narocito ako su diskete 
slabijeg kvalfteta) i takve diskete vide nisu za 
upotrebu. Takode, treba biti pazljiv i prilikom 
stavijanja i vadenja diskete iz drajva. Nemojte 
to raditi pod uglom, jer se mcl. desiti da 
polomite osetijive mikroprekidace ili cak gla- 
vu diska (dto se nekolicini mojih drugovaved 
dogodilo). 

Diskete od 3.5 inda, osim sto su male i 
izuzetno prakticne, imaju i odiidro rosenu za- 
dtitu od brisanja: dovoijno je mail plastidni 
poklopac dovesti u takav polo2a] da se pojavi 
rupa. U tom sludaju je svako dalje upisivanje 
ili brisanje podataka sa diskete hardverski 
onemogudeno. Na svakoj Amio' (ili disk jedi- 
nici) postoji i dioda (LEO' . oja signalizira 
okretanje motors disk drajva. U tim trenucima 
Amiga najverovatnije uditava ili zapisuje po- 
datke na disketu. Zbog loga pre vadenja di- 
skete treba obavezno sadekati da se ova dio- 
da ugasi. U protivnom moiete izgubiti 
podatke (ako ih je u tom trenutku radunar 
snimao) ili dak odtetiti disketu (mada se ovo 
vrio retko desava). Kod nekih igara ova dioda 
staino svetli, pa prt menjanju disketa morate 
odst'': 'ti od O’'og pravila. 

Formatiranje i kopiranje disketa 

Kada kupite novu disketu, ne moiete 
odmah podeti da snimate svoje podatke na 
nju. Ako pokudate to da uradite, javice se 
poruka „Not a DOS disk", tj. radunar ne pre- 
poznaje ubadenu disketu. Da bi disketa mo- 
gla da se koristi, prethodno mora da se for- 
matira. Ista prida va2i i za vlasnike hard 
diskova, podto hard diskovi iz prodavnice 
obidno stiiu neformatirani. 

Prilikom formatiranja, radunar na medi- 
jumu upisuje razne kontrolne informaeije na 
osnovu kojih ce kasnije modi da pristupa di- 
sku, Prilikom svakog formatiranja brile se 
sadriaj i proverava ispravnost svake trake na 
disku. Disketa (disk) mo2e se formatirati i ka- 
snije, proirvoljan broj puta, kada poielite npr. 
da izbrisete sve podatke sa nje. Medutim, ako 
prilikom formatiranja dode do greske, nastaju 
problem!. Tada je najverovatnije uzrok nei- 
spravna disketa, tj. neki njen deo (ovo se 
mode javiti ako je disketa losijeg kvaliteta). 
Amiga takvu disketu ne mode koristiti, bar ne 
za normalan rad u DOS-u. Dodude, postoje 
program! koji omogucavaju dak i takve stvari, 
aii ne smemo vam preporuditi njihovo korisce- 
nje. U praksi se mogu nadi i diskete koje po- 
nekad dobro rade, a nekad ne. Neke od njih 
za vreme okretanja ispudtaju dudan zvuk 
„tiktanja", ito Je znak da disketa nije pouzda- 
na. Ipak, sve ovakve diskete najbolje Je baciti 
ili koristiti za neito drugo (npr. za snimanje 
nevadnih igara). Kasniji gubitak podataka na 
njima mode vas mnogo skuplje stajati. 


Posle formatiranja, disketa je spremna 
za snimanje vasih programa i podataka. U 
podeiku ce sav prostor na disketi biti Slobo- 
dan i iznositi nesto manje od 880 KB (tacnije 
837 KB; o razlozima smo pisall u prethodnom 
broju). 

Prilikom formatiranja (a i kasnije) kori- 
snik mode da se opredeli za neko ime diskete 
(diska). Ime diska predstavija bilo koji niz zna- 
kova maksimalne dudine 30 karaktera. Vi- 
decemo kasnije da ovo ime kod Amige ima 
mnogo vedi znadaj (u poredenju sa ostalim 
radunarima), podto se na osnovu rjega mogu 
tadno identifikovati pojedine diskete. 

Vaznu operaeiju predstavija i kopiranje 
disketa. Kopiranje se izvodi pomocu odgova- 
rajudeg programa. Prvo se u drajv stavi izvor- 
na (Source) disketa koju delimo da iskopira- 
mo. Zatim treba sadekati da se podaci sa ove 
diskete uditaju u operalivnu (RAM) memoriju 
radunara. Posle toga (kada se procita ceta 
disketa ili popuni memorija) radunar zahteva 
da stavimo odredidnu (Destination) disketu, 
na kojoj de biti napravijena kopija. Sada se 
podaci iz memorije snimaju na ovu disketu i 
to na isto mesto gde su se nalazili na original- 
noj. Ukoliko operativna memorija radunara ni- 
je bila dovoijna za presnimavanje cele diske- 
te, ditava operaeija se izvodi u vide navrata. 
Radunar de vas pravovremero obavestiti ka- 
da treba da stavite u drajv potrebnu disketu. 
Ipak, najbolje Je ako su vam na raspolaganju 
dve disk jedinice. Tada se kopiranje obavija 
na slidan nadin, samo brze (odjednom) i bez 
potrebe da se menjaju diskete (pri tom je po- 
trebna kolidina memorije daleko manja). 

Prilikom kopiranja mo2e se ukijudili i 
opeija za verifikaeiju. U tom sludaju se snim- 
Ijeni podaci (kopija) automatski proveravaju, 
tj. ucitavaju i porede sa sadriajem memorije, 
Ukoliko prilikom snimanja radunar prijavi gre- 
dku, odredilna disketa je neispravna t treba 
probati sa nekom drugom. Medutim, greska 
se moJe javiti i prilikom ditanja sa originalne 
diskete, dto je znak ili da ova disketa nije 
dobra, ili moida snimak na njoj nije u redu. 

Napomenimo da se prilikom kopiranja 
automatski vrdi i tormatiranje, podto se dobija 
kopija identidna originalu, To znadi da diskete 
pre kopiranja nije neophodno formatirati, po- 
gotovo ako se kod kopiranja ukijudi opeija za 
verifikaeiju. 

Zapis na disketi 

Kako izgieda zapis na Amiginoj disketi? 
Svaka disketa je podeljena na 60 koncentrid- 
nih traka (T rack), koje su numerisane od 0 do 
79. Nulta traka se nalazi kod ivice diskete, dok 
je traka pod brojem 79 najbli2a centru. Svaka 
traka se, zatim, softverski deli na 11 sektera 
(Sector), koji se oznadavaju brojevima od 0 
do 10. Sektori se mogu zamisliti kao kridke 
Sira, odnosno njihovi kruJni odsedcl. Svaki 
sektor obuhvata 51 2 bajtova podataka. Posto 
se kod disketne jedinice podaci snimaju sa 
obe strane diskete (postoje dve glave), u ob- 
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zir treba uzeti i broj atrane (Side), koji moie 
bHi 0 ilt 1 . Ukupan kapacitet diskete dobija s© 
mnofenjem svih ovih vrednosti i iznosi taino 
880 KB. 

Elementarnajedinioazapisa na'disku je 
blok (Block) i sastoji s© od 51 2 bajtova. Svaku 
disketu moiemo posmatrati kao seriju bloko- 
va sa logiikim brojevima od 0 do 1759. Hard 
diskovi i ostali nestandardni mediji organizo- 
vani 8U na sliiart na4in kao i disketa, samo sa 
razliditim brojem Iraka, sektora i glava, odno- 
sno maksimalnim brojem blokova. 

Neki blokovi na diskeli imaju specijaino 
znaienje. Ptva dva bloka (dakie, prva 1024 
bajta), tj. blokovi 0 i 1, su na svakoj disketi 
rezervisani za tzv. BootBlock. Ovde s© npr. 
nalazi inlormacija o tom© da je u pitanju di- 
sketa snimljena u standardnom AmigaDOS 
formatu. Medutim, diskete sa kojih se moJe 
podi6i sistem (tj. instalirane diskete) imaju ov- 
de snimljen tev. sistemski Boot. Drugim re<5i- 
ma, one pokre4u ra5unar posle resetovanja, 
kada se na ekranu pojavi slika diskete (primer 
je Workbench disketa). Druge diskete kod kch 
jih ovo nij© sluSaj, imaju „prazan“ Boot, tj. 
nisu instalirane. Svaka sveie formatirana di- 
sketa nalazi se upravo u ovakvom stanju. No, 
upotrebom odgovaraju6e komande, svaka 
neinstalirana disketa moie se lake uiiniti si- 
stemskom. 

Specijainu ulogu ima i tzv. RootBlock 
koji se nalazi na „sredini" diskete, odnosno 
na 40-toj traci, nultom sektoru i prednjoj strani 
diskete (ili, akoviSe volite. pod rednim brojem 
880). Ovde se nalaze osnovne informacije o 
imenu diskete, datumu kreiranja i joi nekim 
korisnim stvarima koje 4e biti jasne kasnije. 
Ovo je ujedno i sve 4to se na Amiginim diske- 
tama nalazi na fiksnom mestu. Svi ostali blo- 
kovi mogu brti rasporedeni bilo gde na diske- 
ti, mada Amiga teii da ih drii 5lo bliie Root-u 
(sredini), jer se na taj na6in smanjuje vreme 
pristupa. 

Pomenimo joi jednu vrstu bloka, koji 
nosi naziv Bitmap. On se mof e nalaziti na bilo 
kom mestu diskete, osim nuttog, prvog i 880- 
tog bloka. Bitmap blok, kao ito mu ime kaie, 
4uva inlormaciju o tome koji su blokovi na 
disketi trenutno popunjeni (tj. iskoriiceni za 
snimanje programs i podataka), a koji su 
prazni. Interesantna stvar u vezi sa Bitmap 
blokom je da on na teku6oj disketi moie biti 
ispravan ili ne. AmigaDOS moie lako proveriti 
njegovu ispravnost, pretraiivanjem svih isko- 
riidenih blokova na disketi, 5to s© u literaturi 
naziva Validating. AmigaDOS proverava da li 
je Bitmap blok ispravan (i da li uop5te postoji) 
svaki put posle ubacivanja nove diskete u 
drajv. Sada vam je verovatno jasno zbog Je- 
ga se tada pati dioda i Amiga u4itava neJto 
sa diskete. Ako neSto ne bude u redu, bt6e 
aktiviran speoijalan program koji sortira sve 
blokove na disku. 

Takode, verovatno ste primetili da Ami- 
gina disk jedinica svakih par sekundi ispuSta 
4udan zvuk „klik“, kada se disketa ne nalazi 
u drajvu. To je sasvim normaino, poSto Amiga 
na taj nadin (softverski) staino proverava da li 
je umetnuta nova disketa ili ne. Ve6ina draj- 
vova moie ovo uraditi i hardverski, ali kon- 
strukturi Amiginog operativnog sistema nisu 
iskoristili tu mogudnost. 

Kao 5lo ste do sada verovatno zak- 
Iju4lli, Amiga koristi specrfiian format zapisa 
na disku, koji ima vrlo male sliinosti sa forma- 
tom zastupljenim kod drugih radunara. Zbog 
toga je Amiginu disketu gotovo nemogu6e 


proiitati na nekom Atariju ili PC-u. Medutim, 
obrnut postupak je izvodijiv. Amiga moie, 
zahvaljujudi fleksibilnom hardveru, da emuli- 
ra zapis diskete na tim radunarima, koriice- 
njem odgovarajuieg programs (Dos2Dos, 
CfossDos...). 

Fajiovl ) dlrektorljufTtl 

Na disku se, kao Ito znate, nalaze svi 
program! i podaci koje raSunar koristi u svom 
radu. Primera radi, program moie bib neki 
tekst editor, dok podatke predstavijaju teksto- 
vi koji su u njemu otkucanl. Svi program! i 
podaci smeltaju se na disku u obliku celine 
koja se naziva datoteka ili fajl. Svaki program 
npr. predstavija jednu datoteku na disku. Ter- 
mini datoteka I fajl se ravnopravno koriste, 
jedino Ito je rei fajl engleskog porekla (File). 

Gomilanjem fajlova, brzo bi se desilo 
da rad sa diskom postane vrlo nepregledan. 
Zamislrte eamo kada se na istom mestu nade 
vile stotina razliiitih fajlova! Zbog toga su 
uvedeni direktorijumi. Re6 „floka’', koji je za 
ovo prihvalen od strane nekih domalih izda- 
va4a, ne6emo koristiti. Dakie, direktorijum 
sluii za smeltanje odredene grupe fajlova na 
istom mestu. Svaki direktorijum predstavija 
posebnu logiiku celinu, a njihov broj nije 
ograniSen. Direktorijumi su naroitto vaini za 
vlasnike hard diskova, jer ih oni moraju racio- 
nalno koristiti. 

Osnovni direktorijum na disku naziva 
se korenski (Root). On se uvek nalazi na sva- 
koj disketi ili partieiji hard diska (automatski 
se kreira posle formatiranja). U Root-u se mo- 
gu nalaziti proizvotjne datoteke, ali i novi di- 
rektorijumi. Pravijenje (otvaranje) narednih di- 
rektorijuma je opciono (po ieiji korisnika). 
Svaki direktorijum predstavija posebnu celinu 
i sadtli novu grupu fajlova i/ili direktorijuma. 
U svakom direktorijumu mole se, opet, otvo- 
riti proizvoljan broj novih direktorijuma (koristi 
se i izraz poddirektorijumi), 4ime se povelava 
nivo direktorijuma. Ako korenski direktorijum 
zamistite kao koren drveta (najnili nivo). onda 
ostali direktorijumi predstavijaju njegovo sta- 
ble i grane. Fajlovi u okviru ovih direktorijuma 
mogli bi se prikazati kao listovi na tim grana- 
ma. Ako direktorijume otvarate jedan unutar 
drugog, stable postaje sve vile (nivo se po- 
velava). Na ovaj nalin gradi se dtvo ili stablo 
direktorijuma diska O’f®®)- Fajlovi koji su 
najudaljeniji od korenskog direktorijuma, na- 
laze se ne vrhu drveta (najvili nivo). Spisak 
svih datoteka (i direktorijuma) u nekom direk- 
torijumu naziva se katalog. U praksi je 4esto 
potrebno proli 4itav put kroz drvo, po4ev od 
Root-a sve do ieljenog fajia ili direktorijuma, 
Ito se u literaturi naziva staza (Path). 

Vaian pojam u radu svakog DOS-a je 
tekuii (Current) direktorijum. To je direktori- 
jum u okviru koga se vrie sve teku6e opera- 
eije sa diskom, npr. uiitavar'je fajlova u rne- 
moriju. Ilustracije radi. to je kao kada otvorite 
jednu fioku ili uzmete jednu granu drveta. Na- 
ravno, tekuli direktorijum se moie lako pro- 
meniti. Tako npr. moiete „u6r u neki poddi- 
rektorijum (navodenjem njegovog imena), 
koji se nalazi na vecem nivou od tekuleg, i 
pogledati Ha se tamo nalazi. Ako posle toga 
ielite da se vratite (na prethodni nivo). za- 
traiidete roditeijski (Parent direktorijum. 
Takode, postoji jednostavan nadin da se uvek 
vratite u osnovni (korenski) direktorijum 
(Root). 

Kod Amiga ne postoje ogranidenja u 
pogledu broja fajlova u jednom direktorijumu. 


kao ni u pogledu broja otvorenlh direfdoriju- 
ma ili nivoa poddirektorijuma. Jedino 
ogranidenjejefizidki kapacitet diska. Niko vas 
ne spredava da npr. napravite 100 poddirek- 
torijuma jedan u drugom! Pitanje je samo ko- 
liko bi to imalo smisla. Vlasnici hard diskova 
u praksi koriste najvile 5-6 nivoa poddirekto- 
rijuma, dok je na disketi ovaj broj joi manji, 
zbog malog kapaciteta samog medijuma. Na- 
pomenimo da je podela fajlova po direktoriju- 
mima logidkog tipa - nije bitno gde se ti pro- 
gram! i podaci na disku fizidki nalaze. 

Karakteristike fajlova I direktorijuma 

Svi fajlovi i direktorijumi imaju svoje 
ime (FileName). Ime je osnovno obeleije, jer 
sluii za identifikaeiju svakog objekta. To znadi 
da dve datoteke (kao ni dva poddirektoriju- 
ma) u istom direktorijumu ne mogu imati isto 
ime. Ako npr. pokulate da snimite datoteku 
pod imenom koje ved postoji u tom direktori- 
jumu, stara datoteka sa istim imenom 6e biti 
obrisana. Medutim, pravijenje fajlova (ili di- 
rektorijuma) sa istim imenom je dozvoljeno 
ako se oni nalaze u razliditim direktorijumima. 
Kod AmigaDOS-a, ime fajia ili direktorijuma 
mo2e biti dugadko do 30 karaktera. Za razliku 
od drugih radunara (PC, Atari...), ovde ne po- 
stoje nikakva ogranidenja u pogledu zadava- 
nja imena. Mogu se koristiti svi znaci iz karak- 
ter seta, mala i velika slova, brojevi, znaci 
interpunkeije itd. Postoje i znaci koji u OOS-u 
imaju specijaino znadenje (npr. diokeri). 
Medutim, dak se i oni mogu koristiti kao deo 
imena, naravno, uz male trikove. 

Va2na karakteristika svakog fajia je 
njegova duilna (Length ili FileSize), polto 
svaka datoteka dini povezanu celinu. Du2ina 
se najdelde izraZava u bajtovima. Najkrade 
datoteke su prazne, tj. imaju duiinu nula, dok 
velidina najduZih datoteka nije ogranidena i 
zavisi samo od raspoloZivog prostora na di- 
sku. Mogude je npr. (na hard disku) napraviti 
jednu datoteku duZine 10-tak ili vile MB! 
Prilikom radunanja treba imati u vidu da npr. 
datoteka duZine 10000 bajtova na disku 
zauzima nelto vile prostora, zbog raznih 
Header-a i ostalih kontrolnih informaeija. §to 
se tide direktorijuma, njihova duZina u bajto- 
vima se ne definile. 

Postoje i druga obeleZja koja se vezuju 
za svaki objekat na disku. Jedno od njih je i 
datum (Dale). Najkrade redeno, uz svaki fajl i 
direktorijum automatski se beleZI i tadno vre- 
me kada je taj objekat kreiran, tj. kada je nad 
njim udinjena poslednja izmena. To znadi da 
se posle svake promene u nekoj datoteci ili 
direktorijumu, umesto starog upisuje tekude 
vreme i datum, Znadaj ove dinjenice shvatida 
tek vlasnici Amige opremljeni dasovnikom re- 
alnog vremena i hard diskom. 

Osim ovoga, svi fajlovi i direktorijumi 
mogu imati i svoj komentar (Commerrt ili File- 
Note), dija maksimalna doZina iznosi 116 ka- 
raktera. Sa stanovista radunara, komentar se 
ignorile. VaZnu stvar, medutim, predstavijaju 
tzv. bitovi zaltite (Protection Bits) koji dodatno 
karakterilu svaki fajl i direktorijum. Svaki od 
bitova moZe biti setovan (upaljen) ili reseto- 
van (ugalen). Novije verzije AmigaDOS-a 
(podev od 1.3) imaju 8 ovakvih bitova, a 
njihova stanja odreduju da li je npr. objekat 
mogude obrisati, ditati i menjati, da li se moZe 
izvrilti, da li je sakrtven itd. 

Vladimir Pudar 


KontaktI., 


Po§tovani Citaoci, 

O/aiproslor namenili smo la vaSa pisma, koja se odnose na konc^dju 
lista, vale primedbe. predloge M. Siama koji su nam pisali zatnaljujemo na 
konsdm I sasvim prlmenlimm sav^ma. Oni se izvrsno uklapaju u razmiSljanla 
page redakcije. Venijemo da te sledeCi brojevi sadrlad najved deo onoga gto 

Pozivaim^ da nam pidete i dalje. Slobodno daliite pisma u koHma 
da odgovorim svima kop imaju bHa kakvih pwblema sa prifateilicom. 

PiSem vam prvi put (pa naravno da vam piSem prvi put), 
i 2eleo bih da vas pohvalim i da vas malo kritikujam (5to je 
sasvim normaino). 

Biio je krajnje vreme da neko izda Casopis posveden 
iskIjuCivo Amigi. 

Svida mi se koncepcija lista i kvalitet papira, Hteli ste da 
povedate bro] strana? E, pa, evo nekoliko (besplatnih) saveta: 

1- Mogii biste da posvetite par strana pitanjima pitalaca u 
vezi sa probiemima koje imaju sa svojom ..prijateljicom". 

2. Da napravite neSto sliCno rubric! „§ta dalje" iz .Sveta 
kompjutera". 

3. Da pored opisa igara (koji mi se dopadaju) date I ocenu 
za 1u igru (grafika, zvuk, zaraznost, atmosfera i si.) i da obavez- 
no napiSete koliko igra zauzima disketa i da li je potrebno 
proSirenje. 

Asad kritika. (uahahaha!!!!) 

Mislim da su vam opisi avantura i strategija predugaPki. 
Bolje bi biio da ifi malo skratite tako da bude mesta za joS neku 
(dobru) igru. 

Takode mislim da bi trebalo uvesti neku nagradnu igru (da 
povedate broj Citaiaca), gde bi nagrade bile diojstici, igre, di- 
skete i si. 

I joS me interesuje da li Citaoci mogu da Salju svoje opise 
igara, ill jo§ bolje, da otvorite konkurs za najboiji opis neke igre. 

Nadam se da Pete bar razmotriti (a moida i uvesti) moje 
predloge. 

RS. Mnogo srePe u daljem radu 

(Sad Vi kaiete; HVALAM) 

Nenad NIkolid, Turija 

Kada sam na kiosku ugledao va§ Pasopis posvePen sa- 
me Amigi prosto sam se zaprepastio. Ovaj potez vam je pun 
pogodak. 

Svojevremeno su Pitaoci od redakcije .Sveta kompjutera" 
zahtevali pokretanje ovakvog Pasopisa. Uzaludno. Bojali su se 
da vlasnici drugih raPunara ne zahtevaju isto. PogreSiii su. 

Koncepcija lista i nije tako loSa, all ima stvari koje bi 
trebalo da se menjaju. 2nam da ste moral! da popunite prostor, 
ali da opis jedne igre zauzima Pak dve strane je nedopustivo 
(Eye of Beholder II i Civilization). Obavezno uvedite rubriku u 
kojoj 6e Pitaoci moPi da postavljaju pitanja u vezi rada sa 
Amigom. RazliPiti problem!, kvarovi i si. jer bi se tu naSlo za 
svakoga po neSto (sliPno kao „l/0“ port u .Svetu kompjutera"). 
Sadriaj na cetoj strani je ipak prevtSe. Ubacite malo viSe foto- 
grafija u boji pa makar to i povePalo cenu Pasopisa. 

Zelim vam uspeha u radu i puno, puno brojeva. 

BeluS Stanisavijevid, Kraljevo 
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Svida mi se vaSa ideja o Pasopisu posvePenom „samo“ 
Amigi. ProPitavSi prvi broj AS-a stvarno sam se oduSevio 
(medutim, uvek postoji neko ali), ali imam par zamerki koje bill 
2eleo da razmotrite, bez uvrede, naravno. 

1) U tekstu .ReP UredniStva" pomenuli ste pobofjSanje 
kvaliteta Pasopisa i povePan broj strana. §to se tiPe kvaliteta, 
mislim da je dobar (kvalitet papira i fotografija) i da ga ne treba 
menjati. Format Pasopisa (papira) mislim da je originalan i veo- 
ma prikladan za ovakvu vrstu Pasopisa. Malo viSe pa2nje treba 
da obratite na fontove (str. 8,9,13,35...). Ne bi biio loSe da 
uvedete dva .standards" za font. Prvi (str. 8) bi trebalo da se 
koristi kod (ba§ takvih) opSirnijih tekstova, a drug! za sve osta- 
lo. MoJda nije ni loSa ideja uvodenja samo prvog fonta, jer bi 
tako dobili na prostoru (Sto znaPi nema povePanja broja stra- 
na). 

2) A sada neSto o samoj koncepeiji Pasopisa. To §to ste 
podelili AS na igre/sve ostalo, predstavija dobru stvar. Ne bi 
biio loSe da uvedete par strana za nas Pitaoce, gde bi se davali 
predlozi za izgied Pasopisa i njegov sadr2aj. Ova rubrika bi se 
vremenom ugasila. Dobru ideju predstavija i otvaranje rubrike 
za pomoP Pitaocima oko softvera, hardvera i raznih error-a. Ali, 
nikako ne podriavam rubriku po ugledu na „Svet kompjutera" 
(Sta dalje). 

3) Sto se tiPe opisa igara, mislim da bi trebalo da se NE 
ugledate na SK. Stavijanjem igrometra kod svake igre ne po- 
stiie se niSta, poSto on uopSte nije realno uraden jer nema 
dovoijno parametara za ocenu igre. Same igre treba podeliti 
na: prezentaeiju igre, opis igre i reSenje igre (s tim Sto reSenje 
treba da sadrli i opis). 

Prezentaeija igre sluZi za predstavljanje svih vrsta igara 
(avantura, arkada...). Ne treba da sadr2i niSta od informaeija 
kako se §ta prelazi ili gde se Sta nalazi, veP da nam u naju2im 
ertama ka^e da li igru uzeti ili ne. 

Opis igre predstavija detaljan opis (simulacije, strategi- 
je...) i samo takvog ga treba i objavijivati (pohvaijujem opis za 
Battle Isle). 

• ReSenje igre, va2i sve isto kao i za opis igre. Npr. opis ili 
reSenje koje ste dali za D/Generation je veoma nezgodno zbog 
toga Sto ja sad moram da Pekam mesec dana da mi odgovorite 
na pitanje (razmislite, zar nije biio bolje odmah napisati sve). 
Da se ovakve stvari ne bi deSavale, mislim da treba da razmo- 
trite moje predloge. Mislim da treba da poPnete da primate i 
opise i reSenja od Pitalaca (prezentaeije vrSite sami) i da ih 
prikladno honorariSete (naravno, ukoliko je tekst objavijen). 
Ovako mo2Bte i da selektirati radova, a nepe vam se deSavati 
da vam nedostaju tekstovi, pa da morate da ubacujete neke 
gluposti umesto pravih igara. 

4) Pored svega ovoga, hteo bih joS i da vam naglasim da 
je veoma va2no i kada Pasopis iziazi. Ako ste poPeli da iziazite 
5-og, onda izadite i sledePeg 5-og u mesecu. Od vaSe taPnosti 
zavisi da li Pete stePi poverenje Pitalaca, ili ne. Nemojte nas 
izneveriti. 

Nadam se da Pete naPi vremena i razumevanja za moje 
pismo koje mo2da i nije baS objektivno, ali Sta je tu je. Ne bih 
2eleo da se moj buduPi (omiljeni) Pasopis pretvori u sadaSnji 
„Svet kompjutera" ill „RaPunare". BaS zbog toga sam vaS (i 
naS) AS moSda preoStro ocenio. 

Boris MatovlP, Novi Beograd 




Taman mi istekne pretplata na „Amiga World", a gospodin 
u ..Jugoslovenskoj knjizi" mi milostivo ka2e da o daljoj preiplati 
mogu samo da sanjam, bar dok traju aktuelne geo-politiCke 
okolnosti u kojima se nalazimo i ja se ozbiijno zabrinem. 

Ipak, nisam sanjao pretplatu. Nije da nisam hteo; hteo 
sam ja. all... nisam stigao. Jer ba§ nekako u to vreme, refie mi 
jedan prijatelj istomiSljenik da je u trafici video novi Casopis, 
posveien Amigi. 

Nije Covek stigao da stavi ni taiku na svoju misao, a ja 
sam ved bio pred trafikom, Kad ono - nema. Ni za haSiS. Kako 
BRE nema?! Lepo, malo stiglo, brzo se prodalo. E, super. 
ZnaCi, podeo rat. 

NiSta. Plan grada u ruke, pa se bacam na pravijenje tak- 
tike - kako iznenaditi neprijateljske trafikanle i nabaviti bar jedan 
primerak ovog strateSki znaCajnog proizvoda. 

NeSto kasnije, plan je izraden. U jednostavnosti je uspeh: 
jedna irafika se nalazi u susednom bloku, jo§ dve u slededem; 
a onda na autobus, pa u centar grada. 

Ako ni tamo nema, pred SkupStinu. U mime demonstra- 
cije. Ako su mogle devizne §tedi§e, mogu i vlasnici Amige. U 
ostalom, imam pravo na to. Legaino sam uvezao Amigu. I 
carinu sam platio. 

Ipak, nije bilo potrebe za tim. Nadoh dasopis u tredoj 
trafici- Pobeda je naSa! 

Uzgred, dasopis se zove „Amiga Style". Ako ga jo§ niste 
kupili, obavezno udinite (Sala). 

Salu na stranu. 

Casopis je prava stvar. Nedu redi i da je u pravo vreme, 
mogao je dodi i ranije. Aii, nikad nije kasno. 

Jeste, mogao bi biti debiji. 

Jeste, mogao bi biti Stampan na boljoj hartiji, i u boji. 

Jeste, cena nije toliko bitna. 

Aii, IPAK JESTE NAJVAZNIJE da se najzad pojavio daso- 
pis posveden Amigi. PC-isti imaju svoje lepe, debele i skuupe 
„Radunare“, a svi drugi su derupali „Svet kompjutera". Do vaSe 
pojave. 

Keep on with the god job. 

Ovo dto sledi nisu saveti: jer, ko sam pa ja da vam delim 
savete i ocenjujem Sta ditaoci iele? 

Ovo Sto sledi jeste ono §to bih ja voleo videti na vaSim 
stranama. A nadam se, i mnogi drugi. 

Ukratko: vide opisa ozbiijnih programs. Za podetak. Ka- 
snije, moida, kratka uputstva za neke popularnije ozbiijnjake. 
L) vidu umetaka, npr. DPaint, ProWrrte, ProOraw, Superbase, 
ProCalc... Znaie i sami da je nedostatak uputsiava najveda 
smetnja ozbiljnijoj primeni Amige u nas. Ne moraju (i ne mogu, 
na nekoliko llstova) to biti kompletna uputstva, makar liste svih 
(ili najvainijih) komandi i kratki opisi. Ja sam uspeo da, bar 
nekih 90% provalim ProWirte, DPaint i Professional Draw, all 
SuperBase bogami nisam mogao poSleno ni da nadnem. A ni 
Advantage, jer ne znam format formula. Neke se mogu pokupiti 
iz primera, all nije to TO. 

I nemojte samo redi da ljudi kod nas ne koriste Amigu za 
ozbiijne poslove; kao, nije ona za to. To mogu redi vlasnici 
nekih drugih radunara, a mi znamo istinu. 

Ja sam koristim svoju Amigu 500, sa 1MB memorije, 
dodatnim flopijem, monitorom hand-made tipa (CGA digitaini 
pretvoren u Amiga analogni), ProWrite-om 3.2 i 9-pinskim Stam- 
padem piSem knjigu. Jeste, bad knjigu. Moj drugar sa 386 i 


pripadajudim dobrima to zove pravim nepatvorenim entuzijaz- 
mom a ja, znajudi gubavosl Chi-Writer-a i komplikovanost 
WP-ovih prewiev modova, to zovem Bo2jim darom. Ko je u 
pravu? Verovatno obojica (kao, istina ima dva lica). 

Pazi sad, sledi mudrost: dobra su oba radunara ako ih 
dobro koristimo. 

Uz to, uradio sam par reklamnih plakata. Nisam zaradio 
na njima, radio sam za „slavu''. Ipak, pravi je gudt videti ceo 
jedan kraj grada oblepljen svojom rukotvorinom, pripremlje- 
nom sa DPaintom, a onda traciranom i doradenom u ProDraw. 
Naravno, posle su umnoieni u nekoj dtampariji. 

Kad smo ved kod moje skromne konfiguracije, na leto, 
ako Bog i Dafiment-banka daju, omaslidu brk Amigom 
3000/4000/7000. Iskreno, bio bih prezadovoljan 3-hiljadarkom, 
all kada bi u nju stavili nove grafidke dipove. Ima li gtasova o 
tome? U svakom studaju, radije bih uzeo novi grafiku i IDE nego 
staru i SCSI. A najradije bih uzeo novu grafiku i SCSI 11. Bad 
sam skroman! 

Do tog dalekog leta '93 cene de se jo5 menjati i menjati, 
all bih ipak voleo da znam; u vaSem listu A4000 treba da koSta 
$2800, a u SK $3700, za istu konfiguraciju. Tu su i neka sitnija 
neslaganja oko izgieda glodara (pardon, mida) i samog kudidta 
koje je il’ kao CBM-ovi PC-i, il’ nalik na A3000. Trt-mrt, iivot ili 
smrt... ipak, skloniji sam da poverujem vama, jer sam stekao 
utisak da je vad izvedtaj iz prve ruke, sa lica mesta, a autor za 
cenu ka2e da je „sa ulice". 0 subjektivno-finansijskim razlozima 
da i ne govorim zadto glasam za vas. 

Toliko od mene, Nadam se da dete uspeti. 

Pozdravi, 

NebojSa Nikolaidis, Novi Beograd 

RS. Ako )e zbog tiraia polrebno da kupim po vide brojeva - ma 
nema frke! Posle, kad tirai dostigne svetske razmere, vl meni 
mozete da kupile jednu A4000. Moze? 


Bilo je krajnje vreme da se pojavi jedan specijalizovani dasopis i to 
bad za Amigu. Ono dto se primeduje. to je da je list izadao poietkom 
meseca dto je za pohvalu (a ne kao SK, polovinom meseca). Sadr2aj je 
takode dobra stvar jer omogucuje brzo pretrazivanje. Podriavam otvaranje 
rubrike ditalaca, gde bi se postavijala razna pitanja iz sfere software-a i 
hardware-a, kao i pitanja u vezi igara (kako preci neki nivo, gde je kljuC...), 
Takode treba da bude i prakticnih saveta (rubrika hardware), optsi 
uslu2nih i utility programa, Opisa igara ima dovoijno. Kod opisa igara je 
simpatifino dto ima humora, pa je zanimijivije citati ih. Zadnja stranica sa 
slikama iz igara je interesantna sNar. Kvalitet papira je vrio dobar a to ide 
uz broj stranica. Smatram da broj strana i nije bitan ukoiiko biste iziazili 
dva puta mesefino, dto bi usiovilo iddekivanje i stainu prisutnost lista. 
PredlaJem da uvedete dve top liste. Prvu iz zapadnih Casopisa, i drugu 
nadu, tj. najbolje prodavane programe (igre) kod pirata. Predlo2io bih i TV 
izdanje Casopisa na NS+ jer vidim da ste iz Novog Sada. A u toj emisiji 
dto vide filmskog materijala, a manje priCe (npr. prikazi na TV onih igara 
koje su opisane u listu ili onih sa top liste). 

List se sivarno Cita okok (od korice do korice) dto je velika prednost 
u odnosu na veC postojece listove. 

Zoran Cvetinovi6 
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I ljele preko njega svom matriCnom ljubimcu. Tako npr. ne 
mo2emo doPitt kondenzovana ill masna slova koristedi Esca- 
pe-sekvence iz uputstva naSeg (verovatno Epson-kompatibil- 
R0ZidGntni CEO ^ampada. O grafict da i ne govorimo. Medutim, za sve 

ovo postoji valjan raztog. 


Popularni tekst editor CED (CygnusEd Professional) 
moJemo uCinili i rezidentnim! Naravno da nismo otkriii Ameri- 
ku, ali nije u pitanju ni standardna komanda Resident iz DOS-a, 
kao Sto sle verovatno pomislili. Evo §ta treba uraditl. UCitajte 
CED i ukIjuCite opciju „HOT-Star1 enabled" (ako ved ranije nije 
bila ukijudena) u meniju Environment. Zatim izadite iz editora 
pomodu opcije Quit u meniju Project, ill pritiskom na tastere 
Amiga+Q. Nemojte koristiti opciju „Quit & die" poSto ona bride 
kompletan editor iz memorije. Posle ovoga se deo memorije 
vrada na koriSdenje sistemu, ait rezidentni deo editora ostaje. 
Ako nakon toga 2elite ponovo da radite u njemu, nije potrebno 
da ga uditavate sa diska (inade dobijate upozorenje da se CEO 
ved nalazi u memoriji). Dovoijno je istovremeno pritisnuti taste- 
re Desni Att+Desni Shift -fEnter i editor se ponovo pojavijuje na 
ekranu! Slldne operacije iziaska i ulaska u editor molete vrditi 
koliko puta 2elite, dto je vrio praktidno u situacijama kada ga 
treba desto uditavati sa diska. Pomenimo i da se rezidentni deo 
editora mo2e izbrisati iz memorije istovremenim pritiskom na 
tastere Ctrl+Desni Alt -h Desni Shift+Enter, kada se ne nalazite 
u njemu. Ekran de bijesnuti, kao znak da je operaoija izvrSena. 

ViSe fajlova u CED-u 

Da li 2elite da CED odmah po startovanju automatski udita 
2 ill vide fajlova? I to je mogude. Treba samo otkucati: 

CED S : Startup-Sequence SsShell-Startup 

I CED uditava oba fajia u 2 CED prozora. Ovo moiete 
uraditi i iz faji Requester-a (opcija Open) pritiskom na taster 
Shift uz istovremeno odabiranje ieljenih fajlova miSem (mo2e 
ih biti i viSe od 2). Slidno tome, mo2ete uditati i 2 fajia i odmah 
pripremiti prozor za novi. Primer je: 

CED S ! Startup-Sequence S: Shell-Startup 
S : Startup-Sequence -Mev 

To de vam biti od koristi jer opcija „Open new" oduzima 
mnogo viSe vremena. 

CED na Workbench ekranu 

Vedina tekst editora otvara svoj prozor na Workbench 
ekranu, Sto pru2a mogudnost pomeranja i promene velidine 
prozora, razgiedanja viSe fajlova „jedan do drugog" isiovreme- 
no i si. Ako koristite CED (CygnusEd Professional) verovatno 
ste pomislili da on ne poseduje slidnu mogudnost, poSto po 
definiciji otvara sopstveni ekran (koji mu, doduSe, omogudava 
izvrsnu brzinu ispisa). Medutim, dovoijno je da u meniju Envi- 
ronment podesite Sirinu ekrana na 640, visinu na 256 i iskijudite 
opciju Force Custom Screen i dogodide se upravo ono Sto 
prifeljkujete: CED otvara prozor na Workbench ekranu! Ovo de 
biti interesantno i vlasnicima novih Amiga sa Kickstart-om 2,0 i 
ECS (Enhanced Chip Set) grafidkim dipom, jer na taj nadin 
mogu u CED-u gledati 160 znakova u redu, poSto se Wor- 
kbench ekran veoma lako prebacuje u bilo koju rezoluciju. 

Kontroini kodovi za Stampad 

Za komunikaciju sa Stampadem postoji specijaini pro- 
gram koji se nalazi u DEVS direktorijumu sistemske diskete, 
pod nazivom printer.device. On se odaziva na ime PRT: i nemi- 
losrdno ,jede" sve kontrolne kodove koje pokuSate da poSa- 


Uredaj PRT: je namenjen za slanje tzv. ANSI upravljadkih 
sekvenci. Ove sekvence su standardizovane i razlikuju se od 
Escape-sekvenci koje ..razurne" vaS Stampad. KoriSdenjem AN- 
SI sekvenci Amiga mo2e da upravija bilo kojim tipom Stampa- 
5a, a proces konverzije kodova automatski obavija ved pome- 
nuti printer.device. Za koriSdenje PRT: treba podesiti i tip 
Stampada koji posedujete. To se vrSi programom Preferences 
(sa sistemske diskete). Opcija Change Printer dozvoljava izbor 
jednog od Printer drajvera koji se nalaze na sistemsko] disketi. 
Vedini 9-pinskih Stampada odgovara drajver EpsonX, dok 24- 
pinski Stampadi ugiavnom koriste EpsonQ (ovo va2i za sve 
Epson-kompatibilne Stampade). PodeSenu konfiguraciju pro- 
gram Preferences snima u faji DEVS:System-Configuration. 
Ako se na sistemskoj disketi sfudajno ne nalazi potreban draj- 
ver za Stampad, ostaje vam da ga naknadno presnimite sa neke 
druge diskete u sistemski direktorijum DEVS:Printers. 

Toliko 0 instaliranju printera. Kako se sada mo2e komuni- 
cirati s njim? Otkucajte iz CLI-a: 

Echo ESC[3mAiniga >PRT: 

i ukoliko je sve pravilno podeSeno, dobidete tekst .Ami- 
ga" odStampan kosim (Italics) slovima. Napominjemo da ESC 
predstavija odgovarajudu tipku na tastaturi (Esc). Umesto na- 
redbe Echo mogli smo koristiti i komandu Copy * PRT, koja 
odekuje da otkucamo feljeni tekst i kombinaciju Ctri+\ za kraj 
(proditajte dianak iz prethodnog broja). Kosa slova se mogu 
iskijuditi naredbom: 

Echo ESC[23n >PRT! 

Spisak svih ANSI sekvenci potrazite na kraju prirudnika 
koji se dobija uz Amigu. Sve ove sekvence inade rade i sa 
ekranom! Tako npr. da bi promenili boju teksta u CLI prozoru, 
moiete otkucati: 

Echo ESC[32m 

Da li to znadi da Amiga ne moie posiati Stampadu „obid- 
ne" Escape-sekvence? Naravno da mo2e, ali koriSdenjem dru- 
gog uredaja pod nazivom PAR:. Za njega je zaduien program 
parallel.device. Ako je Stampad prikijuden na serijski port, ekvi- 
valentno se koriste uredaj SER: i odgovarajudi serial. device. Na 
ovaj nadin se ostvaruje direktna komunikacija sa Stampadem 
(bez ikakve konverzije kodova), a ove programe u svom radu 
koristi i ved opisani printer.device. 

Sada demo narediti Stampadu da odStampa kosa (italics) 
slova, ali koriSdenjem ugradenih Escape-sekvenci. Na Epson- 
kompatibilnim Stampadima to izgieda ovako: 

Echo ESC4Amiga >PARs 

Na kraju da pojasnimo: PRT:, PAR: i SER: su nazivi 
uredaja (Devices) koji se ponaSaju na veoma slidan nadin kao 
i dobro poznati DFO:. Tako se npr. kopiranje nekog fajia na 
Stampad mo2e izvrSiti i DOS komandom: 

Copy DFO ! S/Startup-Sequence PARs 

Kickstart 1.3 i 1 MB CHIP 
RAM-a 

Vlasnici Kickstart-a 1.3 opremljeni 1 MB CHIP memorije 
verovatno su primetili dudnu stvar: radunar posle resetovanja 
zaboravija sve Sto se nalazi u toj memoriji, ukljuSujudi I reziden- 
tni RAM disk - RAD: (koji se instalira naredbom Mount RAO:). 
U pitanju je bag u ROM-ovIma 1.2 I 1.3 koji posle reseta briSe 
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celokupnl sadriaj CHiP memorije. Ovo se mo2e Izbeei koriSde- 
njem DOS naredbe (obratite painju na odgovaraJuCu verziju 
ova naredbe); 

SatP«tch R 

Nakon ovoga rezidentni RAM disk ostaje Cltav I raCunar 
posle reseia podiie sistem sa njega, ukoliko se u drajvu ne 
nalazi sistemska dlsketa. Ovu naredbu je, na iaiost, neophod- 
no stanovatl svaki put posle resetovanja, a to se Cesto koristi 
u okviru Startup-sekvence. Radi dobijanja ovog efekta, Set- 
Patch menja i neke sistemske vektore. Zato se nemo|te Iznena- 
diti ako od nekog programs (npr. PCL2} dobijete upozorenje 
da je virus u memorljl. Korlsnici Kickstart-a 2.0, naravno, nema- 
ju sllinlh probiema. 

AREXX portovi 

Sigurni ste da neki program podriava AREXX, aii ne znate 
ime porta preko kojeg Je moguba AREXX komunikaclja s njim? 
Sredom, postoji jednostavan nadin da to saznata. AREXX 
moiete startovatl npr. naredbom RexxMast iz CLi-a, Za instaia- 
ciju AREXX-a dovoijno je imati datoteke RexxSysLib.iibrary i 
MathiEEEDoubBas.iibrary u sistemskom direktorijumu UBS, 
kao i odgovarajudi skup DOS naredbi za njegovo startovanje 
(Rx, LoadLib, RexxMast). Kada je AREXX instaiiran, uditajte I 
Zeijeni program dtji AREXX port Zellte da saznata. Zatim otku- 
cajte iz CLi-a: 

Rx "S»y ShowCP' )■ 

i dobidete spisak svih portova trenutno aktivnih u slstemu, 
Na ova] nadin se, recimo, moZe iako otkritl da AREXX port tekst 
editors E (TxEd Plus) nosi naziv „TxEd Plusl/c", dok editor 
CED (CygnusEd Professionai) ima port „rexx_ced". Obratite 
paZnju da ime porta kucate na identiCan nadin kao Sto vidite na 
ekranu, poSto radunar ovde pravi razliku izmeflu vellkih I maiih 
siova. 

Komunlkaciju preko AREXX-a opisademo na jednom prl- 
meru. Startuje CEO iz CLi-a 1 posie uditavanja preflite natrag u 
CLl (ievlm tasterom Amlga+N iii M). Na taj nadin de ekran 
CED-a ostati u pozadinl. Zatim iz CLi-a tadno otkucajte: 

RX "Addre»* 'rexx_ced'; Open 'S«Startup-Seque 
nee'; CedToPront* 

Verovali iii ne, ovim ste narediii editoru da udita Startup- 
sekvencu sa diska i da odgovarajudi ekran prikale pred vaSlm 
odima! MoZete samo zamisliti koje su mogudnostl AREXX-a 
poSto na ovaj nadin moZete upravljati skoro svim opeijama u 
bllo kom AREXX-kompatibiinom programu. 

AREXX je vrio jednostavan programski jezik, slldan BA- 
SiC-u. Spisak svih njegovih standardnih naredbi verovatno 
demo objaviti u narednim brojavlma. Ovde demo se joS poza- 
bavitl otkrivanjem specifidnih naredbi AREXX-a koje uvode po- 
jedini programi (kao Sto su npr. naredbe Open I CedToFront iz 
prethodnog primers). Uditajte biio koji tekst editor, npr. baS 
CED, i u njega uditajte program dlje vas AREXX naredbe zani- 
maju (na ekranu de se ugiavnom pojaviti brijotine). Zatim po- 
modu naredbe Search potraZite neki string za koji je dosta 
verovatno da predstavlja naredbu AREXX-a. Ovde doiaze u 
obzir sve opeije Iz menija dotldnog programs; npr. Open ill 
Load koristi vedina programs za uditavanje sa diska. Kada 
nadete jednu, lako dete nadi i ostale naredbe, poSto se vero- 
vatno nalaze u blizinl. 


Iskl]u6lvan|e nklika" disk 
Jedinice 

Nervira vas neprijatan zvuk „klik'' koji se javija dok diskata 
nije u disk jedinici? Ako imate Workbench 2.0 verovatno nema- 
te tih probiema. All jao onima koji imaju verzije 1.2. 1.3 iii, 
saduvaj I sakloni boZe, 1.1. Medutlm, I za takve ima spasa. On 
se nalazi u programu TDPatch12l3. Ovaj se, pak, moZe nadi 
na disketl na kojoj je PC-emuiator zvani PC-Task. Ukoliko star- 
tujete TDPatchi213, on de ispraviti neke greSke u programu 
koji upravija disk jedinicama. Medutlm, ako otkucate: 

TDRtttchl213 NOCLICK 

vaSe disk-jedinice de bltl tihe i pristojne I kada dlsketa nije 
u njima. 

Aktiviranje String Gadget-a 

Neki na§i ditaoci Imall su probiema sa automatskim 
aktiviranjem kurzora u okviru String Gadget-a Iz svojih progra- 
ms. Ukratko, kada se na ekranu otvorl neki prozor za dijalog, 
obiCno se tu nalazi t mall Gadget u obliku pravougaonika, u koji 
se moZe upisatl tekst ill broj. Bllo bl poZeIjno da se u okviru 
pravougaonika automatskl ukljudl 1 kurzor, koji nam omoguda- 
va da odmah unesemo Zeijeni tekst (pogotovo ako je to jedini 
Gadget). U protivnom, moramo prethodno da „kliknemo" ievlm 
dugmetom miSa u ovo polje, Sto korisnicima Amiga smeta kod 
mnogih programs. 

Ovde dajemo primer u asembleru koji reSava taj problem. 
Korlstill smo funkeiju ActivateGadgetQ Iz biblioteke Intuition.ti- 
brary. Ovo je inade specijalitet verzije 1.3 (i kasnijih), pa nije 
dudno ako „amigaSI" koji koriste zastarelu llteraturu ne znaju za 
ovu funkeiju. 

Program smo napisali u GenAm asembleru iz paketa 
DevPac, tako da ga moZete odmah otkucati I startovati (nlsu 
potrebni nikakvi Include fajlovi) . Preporudujemo vam da koristi- 
te GenAm poSto smo, ilustracije radi, u ovom primeru korlstill 
male „fazone" ovog popularnog asemblera. Uz manje preprav- 
ke (pre svega u domenu makro naredbi I komentara) program 
se moZe prevesti I koriSdenjem nekog drugog asemblera. Da- 
kle, ako prillkom asembliranja ne bude nikakvih greSaka, na 
ekranu bl posle startovanja trebalo da se pojavl prozor sa String 
Gadget-om spremnim za unos teksta. Iz programs se Izlazi 
zatvaranjem prozora (miSem). 

Na kraju, evo I dttavog programa. Komentara, naravno, 
ne morale unositl. 
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Obratite palnju na naCin na koji smo pozivali rutine ope- 
ralivnog sistema. Koristili smo makro instrukcije za otvaranje i 
zatvaranje biblioteka, kao i za pozivanje sistemskih funkcija iz 
upotrebljenih biblioteka. Svi makroi su univerzaini i trebato bl 
da rade sa svakom bibliotekom, navodenjem njenog taCnog 
imena (malim slovima!). Ako vam se svideo ovakav naCin 
pozivanja rutina iz ROM-a, evo i malog (i mnogo jednostavni- 
Jeg) primera pozivanja jedne funkcije iz DOS biblioteke. Nave- 
denu ideju mofete laho iskoristiti i u svojim programima. 


ovde otkucajte def^^ije makro 
OPBNIIB, CLOSELtB, CSTJ.T.IB i tIBNAHE 


LIBNAHE 

rastport dc.l 

window dc.l 


Rezidentni monitor u ROM-u 

Da li ste se ikada zapitali §ta su sve konstruktori Amige 
strpali u ROM veliSine 256 ili, joS gore, 512 KB? Verovali ill ne, 
ovde se nalazi i jedan simboliCki monitor, pod nazivom ROM- 
Wack (Wack = SaSav, daknut), koji je konstruktorimaAmiginog 
operativnog sistema pru2io znadajnu pomod pri razvoju softve- 
ra i ispravijanju bagova. Po nadinu rada, ROMWack je vrlo 
slidan monitorima maSinskog jezika koji se mogu nadi na raz- 
nim Utility disketama. Pomenimo samo C-Monitor, AMon, Moni, 
rtd., a slidnu funkciju obavija i poznati Action Replay Cartidge. 
Medutim, postoji jedna bitna razlika. Upravijanje ROMWack-om 
vr§i se preko drugog kompjutera! Oba radunara moraju biti 
spojena jednostavnim serijskim (RS-232) kablom, a brzinu ko- 
munikacijetreba podesiti na9600 boda. Ostali parametrl komu- 
nikaclje su: 8 bitova podataka, 1 stop bit, bez provere parnostl. 
Ovde de dobro posluirti i neka druga Amiga, PC ili Atari, sa bilo 
kojim terminalskim (npr. VT52 emulator) Ili komunikacionim 
programom. 
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ROMWack se moJe startovati na viSe naCina. Iskjsnije 
korisnike uputi6emo na funkciju Debug(0) (preporuSuje se pro- 
sledivanje nule kao parametra, radi budude kompatibilnosti) 
koja se nalazi u biblioteci exec.library. Ako niste viCni 
programiranju, preporutujemo vam da koristite maii program 
iz CLI-a pod nazivom ROMWack. On obavija istu funkciju - 
startovanje ROMWack-a. Korisnici Workbench-a mogu takode 
pokrenuti ROMWack, pod usiovom da Workbench uCitavaju 
pomodu naredbe LoadWb -debug (kao autor ovog teksta). 
Time se dobija novi meni (Debug) sa opcijom ROMWack koja, 
pogadate, startuje ovaj monitor. Ako pri tom niste spojili Amigu 
sa nekim drugim raCunarom, prijateijica 6e biti u blokiranom 
stanju i preostaje vam jedino da je resetujete. 

Drugi naCin (i najva2niji) za startovanje ROMWack-a je 
kada dode do teSke sistemske greSke. Tada se u gornjem delu 
ekrana pojavijuje dobro poznati Guru Meditation iii Software 
Failure sistemski Alert (Crveni pravouganik koji treperi), a pre- 
thodi mu treptanje diode (LED) za Power. Ovde su na 
raspolaganju dve mogudnosti za startovanje ROMWack-a. Jed- 
na je da na terminalskom programu drugog kompjutera priti- 
snete taster DEL (ASCII kod 127) za vreme treptanja diode, 
posle dega se (umesto reseta) aktivira ROMWack. Druga mo- 
gudnost vezana je za treptajudi sistemski Alert (Guru). Vedina 
„amiga§a" tada pritiska levo dugme mi§a, nakon dega dolazi 
do resetovanja Amige. Kao Sto je poznato, resetovanje ne bride 
sadriaj memorije, pa mnogi podaci posle toga ostaju saduvani. 
Medutim, mnogo je bolje pritisnuti DESNO dugme miSa, koje 
izaziva startovanje ROMWack-a. 

Posle startovanja, ROMWack de na drugom kompjuteru 
detaijno opisati gredku koja je nastupila i dati razne druge 
dijagnoslidke informacije. Ovde su nam na raspolaganju neke 
elementarne opcije, npr. za razgiedanje i promenu sadriaja 
memorije i registara, (simbolidko) listanje sistemskih struktura, 
itd. ROMWack koristi jedino radni prostor u RAM-u (od adrese 
$200 do $400) i mail stek, jer nastoji da §to manje uznemirava 
maSinu. Memorija de biti u identidnom stanju kao i kada je 
doSlo do greSke, a radunar je (prividno) blokiran, poSto je 
multitasking iskijuden. Napudtanje ROMWack-a i nastavak rada 
(ill resetovanje) vrSi se naredbom Resume, dok kratak ispis svih 
simbola (Help) dobijate pomodu znaka „? ". Opis svih naredbi 
ROMWack-a, kao i nadin njegovog koriSdenja, potraiSite u knjizi: 
„Amiga ROM Kernel References Manual: Exec“. 

Medutim, da bi se eksperimentisalo sa raznim mogudno- 
stima koje poseduje ovaj monitor, nije neophodno imati dva 
kompjutera. Dovoljan je i jedan, ako sa diska uditate specijaini 
program pod nazivom Wack (mo2e i GrandWack). U odnosu 
na skradenu verziju iz ROM-a, ova je poboIjSana i ima dodatne 
mogudnosti. Komunikacija sa ovom verzijom Wack-a, kao i 
ispis uobidajenih informacija, obavija se posredstvom 'RAW' 
prozora na Workbench ekranu. Pomenimo da se i ovom verzi- 
jom mo2e upravijati preko serijskog porta, ako se priiikom 
startovanja navede opcija „-s“. 


Ray Tracing i male memorije 

Svi koji su bar jednom poku§ali da se have Ray Tracing- 
om sreli su se sa problemom koji se zove .Not enough memo- 
ry", jer je broj potrebnih megabajta za (ne)ozbiijan rad svakim 
danom sve bliii broju x, koji pak teii beskonadnosti. Zbog toga 
je poJeljno korislili neke cake pomodu kojih se problem nedo- 
statka memorije moife, ako ne reSiti, onda bar ubla2iti. Ovo o 
demu u narednom tekstu govorimo, odnosi se konkretno na 
program Real 3D, all trebalo bl da upali i kod vedine slidnih 
programs. 


Naime, za pravijenje animaeije u 3 dimenzije, potrebno je 
dooosta memorije. Uzmimo za primer najprostiju animaeiju - 
rolaciju kocke oko svoje ose. Recimo da je 2elimo rotirati za 
360 stepeni. Da bi rotaeija izgiedala glatko moramo je napraviti 
u .dovoijnom" broju frejmova (Sto zavisi od velidine objekta). 
Medutim, potpuno isti efekat mo2emo postidi i rotiranjem kocke 
za 90 stepeni u 4 puta manje frejmova. Treba nam samo pro- 
gram koji de ponavljati animaeiju (bez pauze). To obavija fun- 
keija .Play animation continuously" u DPaint-u (aktivira se sa 
tasterom 4 ili SHIFT -t-4). Naravno, ovakvu caku je mogude 
primen'rtl i na druge objekte, koji su .pogodni" za to. Kad 
kaiemo pogodni, mislimo na objekte koji su sa svih strana 
jednaki i dija je svaka strana obojena na isti nadin (znadi da ne 
smemo koristiti tekslure). Neke objekte dak nije potrebno roti- 
rati ni za 90 stepeni. Piramida, na primer, sa osnovom koja je 
Sestougaonik, moie se rotirati samo za 360:6=60 stepeni, a 
kad takvu rotaeiju posmatramo kontinuaino izgieda nam kao 
da se okrede za 360 stepeni. Moramo samo pazrti da se tadka 
koju posmatramo - meta (aimpoint) nalazi tadno u .sredini" 
objekta. 

Problem, naravno, predstavijaju objekti koji nisu isti sa 
svih strana i koji su filovani nekom teksturom. Ali i tu postoji 
druga caka. Umesto da npr. neki objekat rotiramo oko neke 
(svoje) ose, potpuno isti efekat mo2emo dobiti ako umesto 
objekta rotiramo kameru - posmatrada (Observer) oko te ose. 
Naravno da pored kamere moramo rotirati i sve izvore svetlosti 
(lampe), take da je najbolje napraviti jedan sloieni objekat koji 
de se sastojati iz kamere i svih izvora svetlosti, pa zatim njega 
rotirati ili praviti sa njim neke druge animaeije. Na ovakav nadin 
se dobija vellka uSteda memorije, a efekat je potpuno isti. Evo 
i jednog primera: Za rotaeiju objekta, koji je sastavijen od 5 
proslijih objekata (slova A M I G A) , za 90 stepeni u 7 frejmova, 
u programu Real 3D je potrebno oko 231 KB. Medutim, za 
rotaeiju kamere i tri izvora svetlosti (§to je u vedini sludajeva 
dovoijno), takode za 90 stepeni u 7 frejmova, potrebno je samo 
11 KB, §to je 21 puta manje! Ovo je posledica toga Sto se 
objekti kao Sto su kamera i lampe posmatraju kao tadke, a ne 
kao trodimenzionaini objekti, Naravno, i ovde treba paziti da 
tadka posmatranja bude na mestu koje predstavija centar rota- 
eije. Medutim, ako kojim sludajem zaboravite na ovo, moiete 
dobiti zanimijive efekte jer se kamera uvek okrede prema meti, 
bez obzira gde i kako je pomerate. 

E, sada o onoj dru^oj strani. Na ovaj nadin se mora praviti 
animaeija sa svim objektima koje smo napravili, jer mi u stvari 
pomeramo kameru a objekti stoje, To znadi da ne moiemo 
npr. rotirati loptu koja stoji na piramidi (koje se ne rolira), ved 
ih moramo rotirati zajedno (Sto ponekad i ne 2eiimo). Ali i za to 
ima leka. Piramidu moiemo napraviti posebno (u istoj atmo- 
sferi kao i loptu), pa je snimiti kao IFF sliku, zatim napraviti 
animaeiju bez nje, pa onda iz OPaint-a Merge-ovati piramidu na 
svaki frejm. Takode, ako nam baS nisu polrebni 3D objekti, 
moiemo piramidu (ili natpise, rektame...) napraviti u DPaint-u, 
a samo osnovnu animaeiju u Real 3D-u. Treba imati samo ideje 
(i provesti „malo" vremena uz prijateljicu)! 

Na kraju joS jedan .memorijski" savet vlasnicima Kick- 
start-a 1.3 koji razmiSljaju o zameni starog ROM-a novim. Ako 
vam je memorija preko potrebna, a nemate je baS na bacanje 
(tj. samo 1 MB, ili, joS gore, 512 KB), dobro razmislite, Novi 
operativni sistem .pojede" viSe memorije od starog, pa se 
moie desiti da ne moiete uraditi mnoge stvari koje ste ranije 
mogli! 

Moida de neko redi da se koriSdenjem ovih caka uda- 
Ijavamo od pravog Ray Tracing-a ali, recite mi, ko joS odekuje 
pravi Ray Tracing na radunaru sa 7 MHz i 1 MB RAM-a? 
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Novi usiuzni programi^ 
dostupni i na nasem trzistu 


KonaCno je siigao dugo najavljivani 
Image Master. Najbolji program za rad 
sa slikom, Sta sve mo2e Image Master? 
SVE Sto zamislite. Sve mogude korekcije 
alike, boja, razni efektl, rad sa 24-bitnlm 
stikama, ltd. Medutim, za kako-tako nor- 
malan rad, potrebnl su vam procesor 
S8030 (III 68040) I barem 5 MB memorije. 
Cak I u ovakvim situacijama, Image Ma- 
ster deluje sporo (kod tiekih komplek- 
snih radnji, naravno). Program je name- 
njen profesionaicima, all jednostavan je 
za upotrebu pa ga mogu koristiti svi (uz 
t^avedenu konflguraclju). 4 diskete. 

Sto se tide programs Callgarl 2, 
neophodan Je procesor 68030. Inade, 
Callgarl je program za crtanje I pravljenje 
enimacija (nl alidan DPelnt-u). Radi sa3D 
objektlma I si. Takode bl biio poieijno 
Imatl 5 MB memorije. 

Pojavio se I novl Ray-Tracing pro- 
gram nazvan Aladdin 40 . Radi I na 1 MB 
memorije (u stvari, malo je samo „rende- 
rlsao", nisam siguran da de napravltl I 
komplikovanije sllke). Korisnidki interfejs 
nlje slldan Real-ovom III Imaglne-ovom. 
Jednostavan je, all namenjen za hard 
disk. 

Juhuuuu! Konadno jedan odiidan 
program. Pixel 3D Pro. Slu2l (usiovno 
redeno) za ..pripremanje" objekata za 
Ray-Tracing programs. Kako? Npr, udi- 
late Pixel 30 Pro, napISete neki tekst 
(moiete koristiti I Amigine fontove), a Pi- 
xel 30 Pro ta] objekat pripremi za npr. 
Imagine. Stvarno odildan program. Poie- 
ijno je 3 MB memorije. 

Gledall ste Terminators 27 Svideli 
su vam se specijaini efektl? Morfing 
(Morphing) npr.? Morph Pius je (za sa- 
da) najsavrSeniji Morphing program za 
Amigu. Najbrii, najjednostavniji, najkvali- 
tetnijl. Tako prplzvodad kaie. Ponovo, bi- 
io bi poieijno Imatl 68030 i 3 MB memo- 
rije. Pored toga, morate imatl I Art 
Department Professional da bl Morph 
Plus radio. 

Odekivalo se da de Final Copy II 
bit! prvi program na Amigi koji de modi 
da parira PC-jevim DTP programima. 
Medutim, trka se nastavija. Final Copy II 
jeste boljl od prvog dela (rad sa slikom. 


Stampa, itd,), all smo viSe odekivali (kako 
ko). 

Expert Draw V1.3.1 je novl OTP 
(Desk Top Publishing) program. Jedno- 
stavan za upotrebu, all manje (i to mno- 
go) kvalitetan od Page Stream-a. Nema 
skoro nikakvih pratedih fajlova (fontova, 
klipova, itd.) osim jednog fonta I 3 sllke, 
Idealan za podetnike. 

Radite li sa Page Stream-om? Hot 
Links V1.1 Update de vam pomodi, 
Mnogo korisnih ..alatki" koje de vam ola- 
kSati iivot (rad sa slikom, tekstom, ltd.), 

I jedna lodavesti Morate imatl hard disk. 

Pojavio se I novl tekst procesor za 
Amigu. WordWorth V2.0 je po svemu 
sudedi fenomenalan (radi I sa slikom I sa 
tekstom), all nismo uspell da ga startuje- 
mo ni sa 3 MB memorije. PoSto nemamo 
vise vremena (tekstovi moraju biti goto- 
vi), nadamo se da demo vas u siededem 
broju obradovati opSirnijim opisom 
WordWorth-a. 

Ako radite sa digitalizatorom sllke, 
nabavite Video Master V1.0, Podriava 
nove models kamera. (Ovaj program, na 
iaiost, nismo uspell da ispitamo do kraja. 
Nedostajaii su nam digitalizator i kame- 
ra.) Ko razume, shvatide (Saial). 

Znate li Sta je Virtual Memoiy (vir- 
tualna memorija)? E, to je memorija koju 
npr. moiete koristiti ako imate procesor 
(Hi turbo karticu) 68030 I GIgaMem V2.2. 
Kako to radi? Odvojite par MB-a na hard 
disku, startujete GIgaMem, namestite 
Preferences (od GlgaMem-a), a Amiga 
de tih par MB-a sa hard diska koristiti kao 
RAM (istina, bide to malo sporiji RAM). 

Eto jednostavnog nadina za proSi- 
renje Amiga na npr, 10 MB. 

Da li se neko gnjavi sa ARexx-om? 
E, onda de mu biti potreban Rexx Plus, 
Aflexx kompajler. Najvedamanaje brzina 
(tj. sporina). Inade, ume da bude od ve- 
like pomodi. 

Da II znate u kojem je jeziku prav- 
Ijen OS 2.04? Sada znate. Naravno, u 
C-u, a programerl su koristlll SAS/C 
V6.0. Ubedijivo najboiji C do sada. Bllo 
bi poieijno imatl Amigu 4000 da biste 
mogli normaino raditi sa njim. Takode, 
bilo bl poieijno Imati i hard disk (kao I za 


vedinu novih usiuihih programs). Ipak, 
ko ima iivaca... 

Konadno neSto i za decu, Ako vam 
dete (ved I decu imate?) ima problema 
sa matematikom, nabavite MATHE i 
reSidete sve problems. Sabiranje, oduzi- 
manje, itd. uz animacije koje de deci biti 
interesanine. 

Opel neSio za klince I klinceze. 
Ovog puta, u pitanju je crtanje. Paint & 
Create je program za (jednostavno rede- 
no) crtanje. Pravljenje slika i animacija je 
jednostavno, i §to je najvainije, intere- 
santno za klince. 

Ovde se progurao i Virus Control 
V3.0. Ovaj Virus-Killer nije najnoviji, all se 
tek sada pojavio na naSem triiStu. Na 
nemadkom je, lake de vas zbuniti (ako ne 
znate nemadki) . Moiete greSkom izbrlsa- 
tl neSto Sto niste ieleli, Ne prepoznaje 
novije viruse, 

„lzbaCena" je i nova verzija AMOS-a 
(AMOS PRO). Promenjen je korisnidki 
interfejs i mnogo toga. Medutim, ostao je 
spor (da ne pridamo o kolidini memorije 
u koju AMOS kompajlira programs). Ob- 
jektivno gledano, ranija verzija AMOS-a 
je bila preglednija. Ipak, ljudi koji vole 
drastidne promene de se obradovati, Uz 
AMOS PRO dobijate novl kompajler. 
Sprite Editor, itd, i mnogo primera. 

Vanja Hrustid 





KONTIKI 

SOFTWARE & HARDWARE 


NAJNOVIJI PROGRAMI, 100% BEZVIRUSA, KATALOG BESPLATAN, 
VELIKI BROJ USLUZNIH PROGRAMU 


PROGRAMI 
CAMPAIGN 2D IM 
niEHUMANS SD 
DYLAN DOG 3 ID 
CYTRONiPSYGNOSlS) 2D 
DOODLE BUG (CORE DESIGN) ID 
MOTORHEAD ID 
ROME '92 -3D IM 
BENNY BFICTLE 2D IM 
LEEDS INITED ID IM 
MCDONAID LAND ID IM 
BUNNY BRICKS ID 
RAMPART ID IM 

naiTERDUEL PRO 3D IM 

MADONA ■ BOOK OF SEX 3D 

INF. LEGEND OF KYRANDIA 9D IM 

FIRE FORCE -2D 

NO SECOND PRIZE ID IM 

D-DAY (ENGLISH) 4D IM 

SHUTTLE 2D IM 

SENSIBLE SOCCER VI, I 92’ 93' 2D 

GOBLINS II 3D IM 

COLUMBUS ID IM 

SABRE TFAM 2D IM 


REAGIFOR THESKY3D IM 
CURSE OFENQIANTIA 4D IM 
INTERNATIONAL TENNIS ID 
EXODUS (ENGLISH) 2D IM 
UNIVERSAL MONSTERS ID IM 
GAINFORCE-ID 
DUCKULA II- ID 
OXYD ID 

SANTA 'S XMAS CAPER ■ ID 
3D TENNIS -ID 

USI.U7NI: 

WORDWORHI 2.0!!! 

EXPERT DRAW 1.31 

VIRUS CONTROL 3.0 

AMOSPROFESSIONAI. VI.O 

ALADDIN 4D VI.O 

PIXEL 3D PROFESSIONAL VI.O 

AMJLINK2.69 

PAINT VI.O 


TURBO K.\RnCE ZA .AMIGU 20(X)/S00 

(ubrzajteAmiguprckoWputa) j A ' 

PAlICEZAIGRU(Cf>mpeUUonPrn) h Zl/Wi Lt/I TtL/C/I/ i 

niSKETE 3.5" on, 3,5" HO, ^ 

5.25"DD.S.85HD 

CrDK,S0NY.3M,VERRATm, i 

SKC.NOMHE.rrD.) AMIGA 2000 1 

MONITOR 1084S COLOR V ^ 

MODEMI 2400BPS -16800 BPS 

MNPS.VraUis.ASL l'" . ’ 

ENTERNIDISKDRIVE AMIGA 600HD I 

INTERNIDISKDRIVEA2000/500 

GENLOCK ROCGEN . 

DIE'IOPPRO, PAL GENLOCK I a ^ IF T A ‘ 

Y-CGENTOCK SIRIUS GENLOCK iUl. | AMlijA OUU 

DODATNA MEMORIJA Z.A ^500/2000 

(0.5 Milo 8.0 M) 

KUTIJEZADISKETE C" ^ 

MI§EVI(OmCKOMEHANlfiKI,OFnCKI) 1 AMIGA S00'¥ i 

MOUSEPAD I ,.J 

KOOTROIERI ZA A500/2000 

ILVRD DISKOVI SCSI 


ROCGEN 

GENLOCK 



Oil- 154-836 

RADNO WEME 11 00 - 19 00 
NEDEUOM NE RADIMO 



SAMIR COMPUTER 


(500. 500*. 1000, JMK!, 5000) 
UMH48,48+.:128,2A>3*) . 
DDOit(64.118,16,ll6.*4).- 
1040,520.800X1,260):;. •: 
}(464.6128;fl64) ^ 
„.(SK0ROSViMODlll) 
^iNTENOOCONSOkE 


MADS DTTISA ’S 8 

UOTEBOOE 586SX 20MHz; 

Mb 'KAHD DKIC; 4 Mb SAM; 
MALI PLOPy i; 44 i VGA DISPLAY; 
2.4 kg. A 4 format 


PROSIRENJA 


DIREKTNOSiakb 

70 

PI,OClfcA512kb 

85 

51gkbSASATOM 

99 

GIGATRONSMb 

399 

DOMACE 8Mb 

300-350 

A590+HDDcoDtr. 

649 

DIG I VIEW 

299 

DELUXVIEW 

329 


GENLOCK A2S01 ttL9,- 
niSCOVERT S400C S49,- 


PRODAJA HARDWARE-A 


SPECTRUM 48 
(polovni) 

-KOMPJUTER 

-kablovizavaS 

KASETOFONITV 
- ISPRAVUAC 
•JOYSTICK 
-KASETE 
SA501GARA 
-GARANCIJA 


C64 (MINI) C64 (MAXI) AMIGA 500 (uiNii AMIGA 500 (MAXI 

-KOMPJUTER -KOMPJUTER -KOMPJUTER -KOMPJUTER 

-KASETOFON - DISK DRIVE 1541 -MODULATOR - MONITOR COLOR 
-JOYSTICK -JOYSTICK - Mig -MiS 

-ISPRAVUAC -ISPRAVUAC -JOYSTICK. -PROgiRENJE 

-KABLOVI -KABLOVI -ISPRAVUAC -JOYSTICK 

-KASETE -DISKETE -KABLOVI -ISPRAVUAC 

-GARANCIJA -GARANCIJA -DISKETE -KABLOVI 

- GARANCIJA - DISKETE 

-GARANCIJA 


POSEDUJEMO TAKODE MONITORE, I OSTALE DODATKE ZA SVE VRSTE RACUNARA! 

021 / 614-631 

IVE ANDR|6a 23/IV, NOVI SAD 
(POSLEDNJA STANICA AUT0BU5A 4 KOD RATNE MORNARICE) 

RADNIM DANOM OD 9,00 DO 14,00 CASOVA; 

SUBOTOM OD 7 DO 18 h; NEDEUOM OD 14 DO 17 h; 

U OSTALO VREME PO DOCOVORU 






Viltor & Pavle FaiSi^ 
Tabvska 1, 11000 Beograd 
TEl: 011/325-975 


i IIARDW. 
AMir.i; lu 
Iinamo sve 


TRANSCOM 


ijemo same elitu 
•enerom, besmrtnost). 

/e igre §lo <»tali nude, 
ostalih, katalog besplatai 


Amiginiti igara (90% 
IJa naravno, posedujen 
iruka odmah, cene kao 


AMIGA 500, AMIGA 500+, 

MODULATOR. DIGIT ALIZATOR ZVUKA, DISKDRAJV, 
MAUS PAD, DISKBOX, DISKETE DD: HD: 3,5”, 5,25” 
OSTALE PERIFERIJE PO NAKUDZBI 
021/334-808 


■Hiflnaizliorti^lx^lgarilptogrim 

■Mltetnaltmu^tigi,siK^mpcf»isa 

■TraStebe^iatanha^ 


S9C0R5KI DZOJSna 

NEUNtSnV] 


tel. 037/29-550 


AU» III Bulwar m/m, ti 070 Non Beograd 


tel.oii/iW44 


Amiga 


STUDIO SUBOTICA 

P. I.ekovica 5 / 1 
2 4 0 0 0 

" _ 024 25-6 7 1 


ZRENJANiN AMIGA Soft!!! 
Najjef1!n!ji program! 
za AMIGU 
te!. 023-34-238 


ARROW SOFT 

018/332-949 
18000 NlS 

PA’IHISA LUMUMBi; 15/14 


NSSSOFT RMIGfl 






Xenomorph 

Hrabre ljude uvek prati nesreca. Tek Sto si se spustio na planetu na koju te 
je poslao Savet Ujedinjenih Svetova da ispitai prekid veze sa naucnom 
kolonijom, desila se havarija na svemirskom brodu... 

Ovo je uvod u relativno staru hrane u organizmu i dozu ozraCenja NalaziS se u prostoriji u kojoj 

igru Xenomorph, po mnogo Cemu ako nosi§ radioaktivne materije. Dru- ce§ naci gravitacione kompenzore i 
sliCnu legendarnoj avanturi Dunge- gi, najvedi, sadrzi trodimenzionaini na jednom od njih crvenu karticu. 
on Master. Zbog toga mislim da je pogled na prostor ispred tebe i on Ona sluzi za uzimanje lekoya iz au- 
vredi imati u svojoj kolekciji evergri- se izmenjuje sa prvim prozorom ka- tomata i obnavijanje municije i bate- 
nova. Za reSavanje nije potrebno da dodaje§ nesto u ranac asironau- rija u auiomatima odredenim za to. 
mufienje tastature bespotrebnim ta ili ho6e§ da snimi§ status igre. Iz- Plavu karticu koju ima§ kod sebe 
tekstom, a od znanja engleskog je- menase postize pritiskom na desno upotrebl[ava§ u maSinama za jeb i 
zika potrebno je samo toliko da pro- dugme mi§a. U gornjem delu ovog pice. Pazijivo ih koristi, jer ih mozes 
tuma6i§ poruke na disketama koje ekrana nalazi se zuta ikonica sa di- upotrebiti sarno nekoliko puta. Ako 
6e§ uz put nabi. Kroz igru se kre6e§ sketom pomobu koje moieb snimiti detaijno istrazujeS. mozda beb uz 
pomobu miba (na ekranu streiicama, status na disketu ill u memoriju i, put naibi na job po jednu plavu i 
kaouD.M., uposebnimkvadratima). takode, ucitati snimljen status sa di- crvenu karticu, ali to nije sigurno. 
ili strelicama na tastaturi. Ekran je skete ili iz memorije. Obukao si zeteni kombinezon koji si 

podeljen u tri dela. Ptvi, najmanji, u Trebi deo ekrana sadrzi ono bto nasao na podu (sledebi put beb biti 

gornjem levom uglu, sadrzi slibicu ti se nalazi u rukama (na ekranu) i uredniji, obebavab samom sebi), i 
astronauta Griffina i nekoiiko bar- veb pomenute strelice za kretanje obnoviozalihu hrane ipibaustoma- 
grafikona koji redom pokazuju: kroz igru. Na zalost likove ne mozeb ku. Razmibljajuci o tome da mozda i 
zdravstveno stanje, odmornost, ko- birati, tako da si osuden na ulogu nije sve tako crno kao bto izgieda, 
libinu tebnosti u organizmu, kolibinu veb definisanog lika astronauta Grif- silazib u hodnik i odiazib u deo sa 
fina. reaktorima. Pregledom sva tri po- 

" Pobto si upoznao raspored ko- gonska postrojenja uvidas da je ipak 
mandi na ekranu i tastaturi, krebeb u crnje nego bto si mislio. Sve kapsule 
pomob nesrebnim naubnicima i sa antimaterijom su prosto nestale... 
njihovim porodicama. Pravis kratak rezime nastale si- 

Zvuk sirene za uzbunu zatekao tuacije. Da bi poleteo, potrebni su ti 
te je poluprobudenog iz hibernacije. bipovi (ili iste onakve memorijske 
Ne razmibljajubi puno, skabes iz plobe), navigacioni podaci i tri kap- 
kapsule i utrbavab u pilotsku kabinu. sule sa antimaterijom. Naravno, tre- 
Kratak pogled na komandni putt i ba izvrbiti i zadatak zbog kojeg si se 
navigacioni kompjuter trenutno te nabao u takvoj nevoiji. Slegnuvbi ra- 
obeshrabruje - odiazak sa planete je menima odiazib do merdevina koje 
nemogub. Navigacioni podaci su iz- vode ka dole, te dospevab do maga- 
brisani, a i nekoliko bipova na me- cina sa opremom i oruzjem. Nabi 
morijskim plobamaje izgorelo. Pobto beb; bizme, kacigu, pibtolj, par bate- 
si popisao koji su bipovi pregoreli, rija, lokator i job jednu spravicu, biju 
krebeb u obilazak broda. Lagano namenu nisam uspeo da shvatim, i 
strujanje vazduha izmedu kabine i nekoliko konzervi sa hranom. Opre- 
hodnika kroz otvor za lestvice, pod- mivbi se tako, stavijab baterije u lo- 
setilo te je da si samo u donjem rub- kator i pibtolj, te najzad krebeb na 
lju, te sebajubi se gde si se skinuo sastanak sa sudbinom. 

(urednost ti nije jaba strana), penjeb Otvarab vrata iziazne komore 
se merdevinama sa teve strane. De- gde primebujeb merdevine, koje vo- 
sne merdevine vode ka dole, u spre- de ka dole. Silazib u veliku halu po 
mibte sa oruzjem i ostalom korisnom kojoj lebde roboti strazari. Njihoya 
opremom, ali za sada ne ideb tamo loba osobina je ta da ne razlikuju 
dok ne proverib reaktore. boveka od xenomorpha, te i njih mo- 






ra§ izbegavati. Na ovom nivou 6e§ 
naci nekoliko predmeta od kojih je 
najkorisniji pistolj sa obidnim meci- 
ma, koji uniStava robot© i ostala bica 
samo jednim metkom (osim Ijigavih, 
zelenih ameba kojima treba vise hi- 
taca za smrt). Cim sideS, naici 6es 
na disketu koju obavezno uzmi, jer 
6e§ sa nje kasnije saznati §ta se 
de§avalo u koloniji. Obavezno poku- 
pi sve diskete na koje naide§. Neke 
od njih necel mo6i procitati na ekra- 
nima odredenim za to, kojih nema 
na ovom nivou, ve6 ce§ morati po- 
traziti onaj na kojem ce to biti mo- 
guce (laboratorije npr.). Na ovom ni- 
vou treba da nades merdevine koje 
vode dole i uz put kupi§ korisne 
predmete. Izbegavaj robote, jer ti oni 
oduzimaju energtju, a i ako se duze 
zadrzi§ na jednom mestu, sjate se 
kao zolje pa ih je telko sve uniStiti 
oruzjem koje ima§. Ne napustaj ovaj 
nivo bez piStoIja na metke. 

NaisavSi na lestvice, si!azi§ u 
splet hodnika gde se nalazi dnevni 
boravak kolonije, Tu su kolonisti 
obavijali svakodnevne poslove i re- 
kreirali se. Na ovom nivou ce§ naci 
jednu kapsulu sa antimaterijom, lo- 
kator kretnji (kao u filmu „Osmi put- 
nik") i dipove koji se nalaze u stam- 
panim pioSama. Pazijivo pretrazi sve 
hodnike i prostorije na ovom spratu 
kao i tri stepenista, od kojih dva vo- 
de prema dole, a jedno prema gore, 
odakle si i doSao. Lestvice u velikoj 
sobi sa dva ekrana vode dole, u 
hodnike za instalaciju i ventilaciju, u 
kojima ce te napadati ogromne ze- 
lene amebe. Bolje potrazi drugu, 
manju prostoriju u kojoj se nalaze 
merdevine i tri ekrana. Ovaj proiaz te 
vodi u nivo za odrzavanje. Prvo §to 
6e ti privudi paznju bide veiike daure 
koje vise sa piafona, Xenobiologija ti 
je jaca strana, pa prilazis prvoj i 
razgIedaS je. Odjednom, daura po- 
puca i iz nje iskodi monstrum dove- 
dije visine sa kledtima umesto daka i 
krene ka tebi. Nisi ni razmidljao, 
monstrum pade pokoden metkom a 
ti pun gadenja kreded dalje trazedi 
nekoga od prezivelih. Pretrazujudi 
ovaj nivo naidi ded na dtampane plo- 
de sa dipovima koji su ti potrebni. 
Takode, u ogromnoj sobi prepunoj 
crvenih monstruma, nadi ded ska- 
fander koji obavezno pokupi, jer te 
dtiti od napada manjih dudovi^a a i 
bez njega ne mozed izadi u pedine. 


Sa ovog nivoa silazid u hodnike za 
instalacije ili, ako naded druge lestvi- 
ce, u spavaone. Tu te niko ne napa- 
da pa se mozed odmoriti, nesto po- 
jesti i popiti i, naravno, pretraziti sve 
prostorije. Nadi ded konzerve sa hra- 
nom i pidem, diskete koje obavezno 
prodiiaj i plavu karticu sa kojom 
mozed otvoriti sigurnosna vrata na 
nivou iznad (darena, sa natpisom 
DANGEROUS). Kad si to sve prona- 
dao, vrati se na prethodni nivo i pre- 
gledaj sve prostorije iza sigurnosnih 
vrata. Naidi ded na drugu kapsulu sa 
antimaterijom i lestve koje vode ka 
dole, u laboratorije. Tu de da te na- 
padaju veliki oklopljeni robot! 
strazari koji (koje li ironije) takode ne 
znaju da razlikuju podtenog astro- 
naut© od Ijigavih xenomorpha. Pre- 
trazujudi hodnike nadi ded merdevi- 
ne koje vode u madinski deo 
kolonije. Odatle morad, izbegavajudi 
hodajude biljke Smrtonosne prska- 
dice i oklopljene male i veiike rakove, 
naci iziaz ka dole u upravijadki deo 
kolonije. Ovde te napadaju monstru- 
mi potpuno slidni onima iz filma Alien 
(„Osmi putnik") i iebdede providne 
amebe. Tu ded nadi trecu kapsulu sa 
antimaterijom i nove vrste naoruza- 
nja. Ako si na prethodnim nivoima 
skupljao municiju, nede biti proble- 
ma. Trazedi preziveie nailazid na ma- 
gacinski prostor. Srce ti je brze za- 
kucalo, primedujed telo koloniste 
pred sobom. Pun nade prilazid, 
okreded nesrednog doveka na leda, 
ali iznenadni pokret na njegovim 
prsima tera te na skok dva koraka 


unazad. U pravo vreme, jer iz 
njegovog grudnog koda iziede du- 
dovidte i napada te. Ratal iz tvog 
oruzja prekida njegov skok, a u tebi 
se rada sumnja da je iko preziveo. 
Sa gadenjem pretrazujed prostorije 
na svakom koraku izbegavajudi tela 
nesrednih ljudi. Nadavdi lestve ka 
dole, silazid na jod jedan nivo za ven- 
tilaciju i instalacije i odatle iziazid u 
pedine u kojima ded nadi disketu sa 
podacima za navigaciju. Sada, kada 
si se uverio da prezivelih nema, 
ostaje ti samo da se vratid na sve- 
mirski brod, ubacid disketu sa poda- 
cima u kompjuter i kapsuie sa anti- 
materijom u svaki reaktor, i 
predahned. Do nekog stededeg za- 
datka... 

Mada ova igra nema posebnu 
zvudnu pozadinu osirn nedefinisa- 
nog stenjanja kada te napadnu 
neprijateiji, fantastidni grafidki prikaz 
prostorija kroz koje prolazid i lepo 
dizajnirani monstrumi koji kao da su 
pokupljeni iz raznih SF prida, doda- 
ravaju atmosferu filmova iz trilogije 
Alien (Alien, Aliens i Alien III). Tokom 
igre, ditajudi poruke sa disketa, 
sastavijad pricu o dedavanjima u ko- 
loniji i to je ono dto doprinosi neizve- 
snosti dajudi ton misterije praznim 
hodnicima svemirske nastambe. Le- 
po uradena avantura, mada pomaio 
monotona za one koji ne umeju da 
se udube u traganje za redenjem, 
donede neumornim avantuhstima 
nedelje neizvesnosti uz kompjuter. 

Ljubomir Miiadid 
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Hook 



Sigurno je veCina vas ved gledala 
film „Hook“. A vi§e od polovine je videlo 
ili Cak igralo igru napravljenu prema 
ovom filmu. Radi se, naime, o lepo 
uradenoj avanturi tipa SECRET OF THE 
MONKEY ISLAND. 

Pre nego §to ispriCam sve Sto 
znam o igri, odnosno ka2em vam kako 
stidi do kraja, bito bi dobro napomenuti 
jo§ nekoiiko stvari (za one koji ne znaju 
o Cemu se radi). Igra ima prelepu grafiku 
t zvuk, Sto se na neki nadin podrazume- 
va, s obzirom da se nalazi na detiri diske- 
te. izdao ju je OCEAN i, za razliku od 
vedine igara koje su ptavijene prema fil- 
movima, ova bi se, na listi od 1 do 10, 
mogla oceniti osmicom. Pa, krenimo od 
podetka. 

Jedne vederi Petar (Pan) vratio se 
kudi i Sta mofe da vidi? Vrata, otvorena. 
Soba njegove dece: prazna. Na vratima 
sobe: poruka. A u poruci piSe: „Dragi 
Petre, potreban si svojoj deci. Kuka", ili 
tako nekako. Jadni Petar ne zna kuda da 
pogleda. Na njegovu sredu od nekud se 
pojavijuje Zvondica i odnosi ga u Ne- 
dodiju. Tu vi nastupate. Potrebno je da, u 
ulozi Petra, oslobodite decu i jednom za 
svagda se reSite Kuke. Same, nije sve 
tako jednostavno. Glavni problem je to 
Sto vi nemate pojma ko je taj Petar Pan 
o kojem svi pridaju. No, idemo redom. 
Ako se proSetate po gradu u kojem ste 
se obreli (Pirate City) i malo se raspitate 


0 Kuki, saznadete da se on nalazi na 
svom brodu i deka da se pojavi Petar 
Pan. Na brodu su i vaSa deca, a da biste 
doSli do njih treba vam piratsko odelo. A 
odelo se sastoji iz tri dela. Kapa, jakna i 
pantalone. Prvo kapa. Sigurno ste prime- 

nili da se po trgu (Pirate square) staino 
Seta jedan pirat sa velikom kapom. Treba 
mu je skinuti. Za to su vam potrebni sidro 

1 kanap. Kada ih nadete iskoristite jedno 
na drugo i vezadete kanap za sidro. Za- 
tim se popnite na balkon krdme, sa de- 
sne strane trga, I kada mislite da je pravi 
trenutak zavitlajte sidro na vrh krokodila 
koji drii sat u ustima. Ako tadno proceni- 
te u letu dete pokupiti kapu. Sada vam 
joS nedostaju jakna i kapa. Mnogi od vas 
su verovatno pokuSali da iza trga (tamo 
gde ste naSli sidro) Stapom pokupe jak- 
nu koja se suSi sa ostalim veSom. To 
vam, naravno, nije uspelo zbog babe. Da 
baba ne bi izietela na prozor treba joj 
odvudi pa2nju. To postiiete tako Sto dete 
joj pokucati na vrata i pre nego Sto ona 
izade pobedi. Sada vam joS nedostaju 
pantalone. Za njih su vam potrebne tri 
daSe i tri zlatnika. Dva novdida dobijate 
tako Sto dr Chop-u date svoje zlatne zu- 
be a tredi dete nadi ako pretraiite jaknu. 
Kada ste sve nabavili novdidima platite 
za punjenje daSa, 'a onda ih dajle jednom 
od pirata u istoj krdmi (ne bilo kojem). 
Pirat de se napiti I zaspati, a vi mu skinite 
pantalone. Sada imate kompletno odelo 


all ga ne mo2ete obudi. ZaSto? Zato Sto 
je Petar veoma stidljiv. Da biste ga pre- 
svukli morate imati roletnu (nalazi se na 
prozoru dr Chop-a) i iskoristiti je na ne- 
kom mestu gde nema prolaznika. Kada 
ste konadno obukli odelo, mo2emo da 
predemo na slededi problem. Treba pro- 
nadi sat dr Chop-a koji joS jedini radi u 
celoj Nedodiji. Sat je zakopan na plaii, a 
da biste doSli do njega potreban vam je 
detektor za metal koji koSta devet ztatni- 
ka. Zlatnike dete nadi u dupovima. na 
Kukinom brodu. Kada izvudete sat 
mo2ete, konadno, izadi pred Kuku. Ali, 
problemi nastaju. Kuka nije zadovoljan 
vama, jer on je odekivao veliki obradun 
(u kojem bi on, naravno, izaSao kao po- 
bednik) i zbog toga vam, nakon du2e 
prepirke, daje joS tri dana da se spremite 
za bitku. PoSto su vas pirati bacili u more 
slededa scenaje, logidno, na dnu. Pored 
vas dete primetiti ogromnu Skoljku koja 
Jzgubljenim dedacima“ slu2i za hvatanje 
riba. Iz nje pokupite malu Skoljku i onda 
pomodu Stapa osposobite mehanizam 
koji se zaglavio. Kada ste to udinili udite 
u Skoljku i ona de vas podidi iz vode. 
Sada dolazi deo igre u kojem vam ne 
mogu narodito pomodi. Potrebno je da u 
Sumi pronadete skloniSte „izgubljenih 
dedaka". Mogu samo da vam kaiem da 
se staino dr2ite jednog pravea i trudite se 
da Sto manje skredete sa njega. Kada 
pronadete skloniSte udite u njega (ovoga 
se sigurno ne biste sami setili). Sada je 
potrebno uraditi nekoiiko stvari, a osnov- 
ni cilj je da se setite ko ste. Ovaj deo igre 
i nije narodito te2ak. Sve Sto treba da 
uradite saznadete od dedaka. ja du vam 
redi samo joS nekoiiko stvari. Do jaja 
dete dodi tako Sto stanete pored kokoSke 
(u Four seasons) i dunete u Skoljku, a 
kad kokoSka poleti pokupite ih. Na istoj 
lokaciji treba ubrati i cvet koji dete posle 
odneti Zvondici. Kad se na kraju setite ko 
ste, naudite da letite i povratite vodstvo 
nad Jzgubljenim dedacima", Potrebno je 
joS, „samo", da pobedite Kuku. 0 ovom 
najlepSem i, kako to uvek biva, najte2em 
delu vam, naravno, nedu niSta redi, Ved 
sam vam dosta pomogao. 

Ova igra preporuduje se svim ozbi- 
Ijnim avanturistima. A Sto se tide ostalih... 
I oni bi mogli da pokuSaju. Uz ovaj opis 
ne bi trebalo da bude teSko zavrSiti je. 

Pavie Vukadinovid 
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ISHAR - Legend of the Fortress 



Igra koju je napravila firma Silmarils 
mo2e da znaCi dve stvari: Oobru zaDavu 
i puno, puno sati koje Pete provesti uz 
nju. ISHAR predstavija pravu FRP posla- 
sticu. Igra je inaCe radena po klasiCnom 
Sablonu igara tipa Fantasy Role Playing 
all kompllkovanija prIPa, viPe likova I pre- 
lepa grafika, usiovijavaju da ova avantura 
uskoro postane legenda. 

Igra nema uvodni intro koji bi obja- 
snio ko ste, gde ste i §ta tu tra2ite. To bi 
trebalo sami da otkrivate, all da bih vam 
delimiPno olakSao pohod ispriCaPu vam 
priCu. Postojalo jednom jedno carstvo, a 
u njemu (ne) caruje drugarstvo. Carstvo 
se zove Kendorija, a vi Aramir. Kendori- 
jom je vladao dobri lord Jarel koji je jed- 
nom davno pobedio veliko zlo koje se 
nadvilo nad Kendorijom. Ime tog zla bilo 
je Morgoth, Lord Jarel je, skupivSi najbo- 
ije ratnike i Carobnjake, porazio zlog Mor- 
ghota. ProSlo je mnogo godina, veliki ju- 
naci su ostarili i postali legenda all zlo nije 
nestalo. Morghot je ostavio sina (koji je 
po svemu sudedi joS vePa zioPa od svog 
tate). Sin se zove Krogh i 2eljan osvete 
ubija lorda Jarela, preuzima vlast i seoa 
na njegov iron u Isharu. Novi crni oblak 
nadvio se nad Kendorijom. VaS zadatak 
je da sakupite nove junake, da odete u 
Ishar i ubijete Krogha i potom upotrebite 
ogromne moPi Ishara da povratite idilu u 
Kendoriju. Sve to bi bilo jednostavno da 
Krogh nije svoje horde zla posejao svuda 
naokolo. 

Kendorija je podeljena na viSe ma- 
njih oblasti. Vi poPinjele u Fragorniji. Ori- 
jentacija Pe vam u poPetku predstavijati 
problem, all samo u poPetku. Medu op- 
cijama imate i mapu koja vam dosta po- 
maie, medutim ni jedno mesto, 5uma ill 
oblast nije oznapena imenom, pa je po- 
trebno dosta vremena I truda da otprilike 
odredite svoj polofaj (savet-mapu treba 
§to PeSPe koristiti). Igrase odvijanaglav- 
nom ekranu. U podno2ju se nalazi slika 
vaSeg lika i prazna mesta za likove koje 
mo2ete regrutovati. Maksimalan broj 
osoba u vaSem timu je pet (zajedno sa 
vama). Ispod slike lika nalazi se energija 
I ime. Kliktanjem na lik dobijate sliku o 
tome Pta lik dr2i u ruci. Iznad se nalaze 
opcije attack (Pija je namena opigledna) 
i action pomoPu koje dobijate nova op- 
cije za davanje novca I predmeta za 
regrutovanje, bacanje Pini (ne mogu svi 


likov11<oristiti magiju), lePenje, orijentaciju 
I intersantna opcija (kill) koja slu2i za ubi- 
stvo Plana svoje druiine, morbidna I ko- 
risna, all o tome Pemo kasnije. Sa strane 
nalazi se kompas koji pokazuje na koju 
se stranu sveta krePete i strelica pomoPu 
koje pomerate svoju grupu. Tu su i opcije 
za formaciju u kojoj se krePete i za 
snimanje i uPitavanje pozicije. U samom 
gornjem desnom uglu se nalazi ime obla- 
sti u kojoj se naiazite. Moiete regrutovati 
skoro sve likove koji su prijateijski raspo- 
lo2eni. Vrio va2nu uiogu kod primanja 
Planova u vaSu druiinu igra glasanje veP 
postojePih Planova tima (interesantna 
novina koja onemoguPuje da primite bilo 
koga u druiinu). Cak i kad Pelite da izba- 
cite nekog iz druiine ostali Planovi glasa- 
ju pa je skoro nemoguPe izbaciti nekog 
na normalan napin. Tada koristrte opciju 
kill kojom zauvek eleminiSete dotiPnog III 
dotiPnu.Dok se Setate po Kendoriji naila- 
ziPete na sela u kojima dobijate najviSe 
informacija, regrutujete ljude, kupujete 
potrepPtine, trenirate se, uPite magije i si. 
Za sve to je potreban novae (Sto je i 
logiPno) kojeg nemate baS puno, zato 
regrutujte sve likove koje mofete regru- 
tovati, uzmite im novae i sve §to posedu- 
ju a zatim, ako vam nisu potrebni ubijte 
ih. Mo2da deluje pokvareno, all to je naj- 


lakSi naPin da dodete do novca. U selu 
nisu sva vrata otvorena pa je potrebno 
istra2ivati. NajvaSnije mesto je, svakako, 
taverna u kojoj moiete jesti r spavati 
(plaPa se), sluPati glasine I regrutovati 
ljude (bespiatno I vrIo korisno) . Obavez- 
no nadite tavernu u svakom setu (nekad 
ih ima i po dve) i sasluSajte govorkanja, 
tako Pete ostatl u toku. NailazIPete I na. 
teleporte (erveni zrak Izmedu dva stuba) 
sa njima budite oprezni, nikad se ne zna 
kuda Pe vas odvestl. Da bi vam Setnja 
bila §to oteianija, napadaju vas horde 
orca, vukodlaka, panteri, lopovi I razno- 
razne zverke kojima je jedini cilj da vas 
iiSe vaSeg jedinog iivota. Za poPetak, sa 
starta krenite na jug do Agharana gde 
Pete naPi Akeera, uPesnika u pohodu lor- 
da Jarela. On Pe vas uputiti u oblast Lo- 
thria gde se nalazi duh Azalghorma koji 
Pe vam rePi da ... 

Toliko za sada. Ishar je na dve di- 
skete, a savrPena grafika (ako ne veruje- 
te uverite se sami) i vrio lepo uraden zvuk 
(PuPtanje reke, cvrkut ptica I ostali efekti) 
omogiPuju vam da se u potpunosti uiivi- 
te. Pravi sladokusci avantura moraju da 
poseduju ovu igru, a treba da je uzmu I 
oni koji ih ne vole jer Pe ih zavoleti. 

Vladimir Vodaiov 
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Paladin II 


Ovih dana Cesto sam se sretao sa imenom Impres- 
sions. Prvo Caesar, pa Discovery i najzad Paladin II. 
Caesar je ne§to u stilu Sim City-a. Discovery je, kao 5to 
verovatno mnogi znaju, menadzerska simulacija otkriva- 
nja Amerike, A Paladin? §ta je Paladin? 

Paladin je, usiovno reCeno, FRR lako su tu fiarolije, 
rendzeri, ratnici, fiarobnjaci, zmajevi, trolovi i ostale na- 
kaze, naCin igranja se mnogo, mnogo razlikuje od do 
sada videnih u ovakvim igrama. Paladin se ne igra kao 
npr. Curse of Azure Bounds, ni kao Megatraveler, a 
najmanje kao Eye of the Beholder i si. Mozda se ja i 
varam, mozda je ovo u stvari strategija. No, na kraju 
recimo da se radi o igri tipa Laser Squad. 

Pred vama je izbor od dvadeset scenarija, neki laki, 
neki osrednji, telkl i jako te§ki. Ovo neka vas ne zavara- 
va jer ja sam medu scenarijima sa oznakom Medium 
na§ao neke koji su neverovatno prosti u poredenju sa 
nekim „lak§im“. Kada odaberete scenario mozete da 
kreirate svog paladina ill igrate sa postojedim. Kreirate 
svog paladina!? Ovo je stvarno glupo uradeno. Jedina 


stvar na koju vi utldete pri kreiranju jeste ime. Kada ste 
konadno odabrali scenario, odnosno misiju, i paladina 
mozete podeti sa igrom. U svakoj misiji vodite odreden 
broj likova. To mogu biti madevalac. rendzer, lopov i 
darobnjak. Maksimaino mozete voditi deset III pet likova. 
Svaki od likova obidno nosi jedan ili vide korisnih pred- 
meta koje moze koristiti u toku igre. U svakoj misiji po- 
trebno je spasiti nekoga, ubiti odreden broj neprijateija, 
pokupiti nedto ili samo pobedi sa popridta bitke. A 
neprijatelji? Ko su neprijateiji? §ta su neprijatelji? Postoji 
vide vrsta neprijateija. To su: sorcerer, fighter, spirit, troll, 
dragon, zombie, ice lord, gargoyle, imp (?), doplegan- 
ger (??) i displacer (???). Svako bice ima drugadije oso- 
bine a njih dete vremenom zapamtiti. Osim dvadeset 
scenarija datih uz igru, mozete napraviti i nove. O, da. 
Builder (editor) je ono dto i ovu igru dini posebnom. 

Igra nije loda i ako jod niste odredili u koju vrstu 
spada, predlazem da je pogledate. Osim toga, tu je i 
editor, pa ko voli... 

Pavie Vukadinovid 



NAJNOVIJI PROGRAM!, BESPLATAN KATALOG, 100% BEZ VIRUSA, 
VELIKI IZBOR IGARA I USLUZNIH PROGRAMA 


INDIANAJONES IV 1 lb, DOMINIUM 4D. ROAD RUSH 2D. NIGEL MANSEL 2D, ALIEN BREED 2 2D, 

I DIPLOMACY. REFLEXITY, BC KID 2D. COOL WORLD 2D. DIABOLIC III. BIG NOSE, CURSE OF THE 
I DRAGON, CURSE OF ENCHANTIA 4D, SABRE TEAM 2D, 3D TENNIS, 0)CYD, GAIN FORCE, COLUMBUS, 

I EXODUS 3010 2D. SPACE SHUTTLE 2D. SANTA'S XMAS CAPER, SENSIBLE SOCCER VI. 1 2D, GOBLINS II 
i 3D. INTTENNIS, REACH FOR THE SKY 3D, BUNNY BRICKS, NO SECOND PRIZE. CAMPAIGN 2D, FIRE 
1. FORCE 2D, RAMPART. CYTRON 2D. FIGHTER DUEL PRO 3D. MAC DONALD LAND. MOTORHEAD J 


i'ImTHE, PAINT & CREATE. ALLADIN 4D, VIRUS CONTROL V3.0, HOT LINKS VI. 1 (update). AMOS PRO, ' 

\ VIDEOMASTER. PIXEL 3D PRO. EXPERT DRAW VI. 3. 1, WORDWORTH V2.0, AMILINK V2.69, HISOFT 
1 PASCAL VI . 1, 3D CONSTRUCTION KIT II. AMIGA VISION PRO, IMAGE FX, LEGALIZE IT 2. MODEL 4D 
\ V1.1, INTERTALKV1.04 J 


SVIM NASiM SADASnJIM I BUDU6iM KUPCIMA 6eSTITAMO NOVU 1993. GODINU 

OSTANITE SA NAMA I DAUE, A U NOVOJ 1993. OBEOAVAMO VAM JOS MNOGO NOVIH IGARA I 
USLUZNIH PROGRAMA. 

U SLUdAJU DOSADE, NAZOVITE !!!!! 

021 / 614-909 

GRCKOSkOLSKA 3, 21000 NOVI SAD, 




Troddlers 


U danima Kada preti ekoloSka katastrofa... Kada ozonski 
omotaC samo §to se ni]e raspao... U vremenu u kojem doSljaci 
Iz Svemira prate da vam uniSte civilizaciju... Koga date pozvati 
u pomod? Pa, naravno, to je posao za Sup..., Troddlers-e. 



Evo jedne simpatidne igre, namenjene specijairto onima 
koji su nekada voleli da pomaiu iivuljkama po imenu Lem- 
mings-i. Ovoga puta ste u ulozi Trodlera koji ima zadatak da 
spase ditavu civilizaciju neklh sitnih bida seledi ih sa mesta na 
mesto. Samo, nije sve tako jednostavno. PrvI, i najvedi, prob- 
lem je §to ljudi (nazvadu ih ijudima zato Sto lide tta njih) idu 
samo u jednom pravcu. §to znadi da dete morati dobro da se 
namudite ako 2elite da ih usmerite tamo gde bi trebalo da idu. 
Drug! problem predstavljaju stene i ledene kocke preko kojih 
ljudi ne mogu da predu (inade prelaze preko svega i svadega, 
na sve mogude nadine). Tredi, i najmanji problem predstavljaju 
smetala, kojih u pn/ih dvadeset nivoa ni nema. Ali, krenimo od 
podetka. SvakI nivo predstavija po jedan statidan ekran na 
kojem je, obidno, glavni cilj prebaciti ljude iz jedne kapije u 
drugu. Na ekranu se nalaze i zidovi, platforme i druge prepreke 
preko kojih ljudi 'ladno prelaze, ali ne i vl. Nemojte davas ovo 
obeshrabri. Svaki Trodler ima sposobnost da skade i sposob- 
nost da stvara, odnosno uklanja, kamene blokove. Oni blokovi 
su kljud cele igre. Njih koristite za prelaienje vedine prepreka I, 
Sto je najvaJnije, za usmeravanje ljudi. Kasnije dete modi da 
postavijate i neke druge vrste blokova kao Sto su npr. ved 
spomenuti ledeni i mnogi drugl, od kojih svakavrsta ima neku 
karakteristidnu osobinu. Zaliha blokova je ogranidena, a desto 
I vrio mala, tako da dete, pogotovo na nekim nivoima, morati 
mnogo da razmiSljate kako da racionaino iskoristite vaSa, jedi- 
na, dva bloka. Kasnije de se podeti pojavijivati i razna smetala. 
To de u podetku bit! plavi ljudi koji uniStavaju i sebe i vaSeg 
doveka, crvenog, pri kontaktu. Ali, Sto viSe napredujete, i sme- 
tala de bitl raznovrsnija {a bogamt i opasnija). Na nekim nivoima 
nedete uopSte morati seliti ljude, ved samo skupljatl crvene, 
zelene ill plave dijamante. Ne zaboravrte da je svaki nivo vre- 
menskl ograniden. 

Igra je stvarno dobra I obedava dobru zabavu. Pogotovo 
ako igrate u modu za dva igrada (WAR ili TEAM, svejedno). 

Pavie Vukadinovid 


The Humans 


Jedna nova firma je odmah u svom podetku napravila 
mega-hiti „Mirage” je napravio igru koja podseda na Psygno- 
sis-ove Lemmings-e, koji su svojevremeno bill igra godine. 
„The Humans" pretenduje na takvu titulu, ako ne i viSu. To je 
platformsko-logidka igra diji su glavni junaci ljudi. Prolazedi kroz 
4 epohe oni moraju da reSavaju logidke problems. 

Igrate tastaturom i diojstikom. Pritiskom na dugmad sa 
tastature: 

ESC - moiete podeti nivo iz podetka, igru iz podetka ili 
prekinuti igru 

P1-F10 - birate kog doveka dete voditi 

SPACE - biranje ikone uz diju pomod dajete Ijudima na- 
redenja (podizanje, gadanje kopljem i si.) 

RETURN - aktiviranje ikone koju ste izabrali sa SPACE 

Diojstikom ljude pomerate levo-desno, a drianjem FIRE 
birate jadinu nekih ikona (na primer kod ikone za bacanje ko- 
plja, Sto du2e dr2ite FIRE koplje ide dalje.) 

Igra ima 80 nivoa, a postoji 6 scenarija; pedina, ieto, zima, 
pustinja, Suma i modvara. 

Igru podinjete sa 4 doveka i 2 ikone (podizanje i dizanje 
ruku koje omogudava da se drugi dovek popne na vas). Nove 
Ikone dobijate pronalascima predmeta. PrvI pronalasci bide: 
koplje, vatra, todak... i joS mnogo toga. Svaki nivo ima razliditi 
citj: da li da nadete neki predmet, da stanete na odredeno 
mesto, uniStite nekoga III neSto i si. NajdeSdi cilj je da morale 
dodi i statl na crvenu kocku u zemljt i pritisnuti FIRE. Ako vam 
jedan dovek strada, stvoride se novi, ali je broj novih ograniden, 
pa morale voditi raduna, Na nekim nivoima modi dete da oslo- 
badate zarobljene ljude, pa se tako njihov broj povedava. 

Po pronalasku nekog novog predmeta odgledadete mail, 
komidni crtani film o tome. Uostalom, Sta viSe da kaiem nego 
- super igral Igra traje na 3 diskete, mo2e se igrati bez proSi- 
renja memorije a zahteva dosta razmiSijanja i veStine. „Mirage“ 
je stvarno iznenadio ovom igrom; animacija, grafika i zvuk su 
po mojoj oceni, na skali od 1 do 10, dobili 11. 

I za kraj neke Sifre (va2e za nivo te2ine EASY i NORMAL) : 

1. nivo DARWIN 

2. nivo ANDIE PANDY 

3. nivo GET A LIFE 

4. nivo CARLOS 

5. nivo HOWIE 

6. nivo MOOBLE 

7. nivo CSL 

8. nivo THE HUMBLE ONE 

9. nivo PIXIE 

10. nivo MILESTONE 

11. nivo WAR WAR WAR 

12. nivo J MCKINNON 

13. nivo UNLACKY 

14. nivo BLUE MONKEY 

15. nivo RED DWARF 

16. nivo BAD TASTE 

17. nivo THE KITCHEN 

18. nivo CJ 

19. nivo SORT IT OUT 

20. nivo SMART 

21. nivo VILLA 3 BORO 2 

22. nivo EARLY MORNING 

23. nivo BORO 4 LEEDS 1 

24. nivo EASLY LIFE 

25. nivo JIMS TIES 


Ivan Antid 


DECEMBAR 1992 


37 





Brigade Commander 


Oa li vam nedostaju lepe, klasiine stralegije sa tenkovima, peSadi- 
jom, avionima i ostalim konvencionalnim, ovozemaijskim naoruianjem. E, 
onda je ovo prava igra za vas. 

Brigade commander, iako nema neku narocitu grafiku i zvuk, pravo 
je osve2enje. Jer sigurno su bar nekima od vas, kao i meni, vec dosadile 
mnogobrojne strategije sa borbenim robobma, svemirskim krstaricama, 
ratnicima do zuba naoruZanim laserima i ostalim futuristifikim ratnim 
maSinerijama. Sve te igre nemaju nikakvu normatnu podlogu, nitl i§ta 
svakidaSnje i opipijivo. Priznajem, dobre su ali dobro dode ne§to §to ce 
nas vratiti u normaini (te§ko da je normaian, al' nema veze) svet. 

Igra ima dvadesetak scenarija od kojih nekoliko simulira moguci 
sukob izmedu zapadnog i istocnog bloka (nemojle se cuditi, Igra je 
napravijena 1991), Oslali predstavijaju mogudi razvo] operacije „Pustl- 



njska oluja“ u slucaju da je ipak doSlo do veceg sukoba kopnenih snaga. 
U igri komandujete tenkovskim jedinicama, peSadijom, artiljerijom, po- 
drskom iz vazduha ill sa mora i drugim kopnenim jedinicama. Na ishod 
bitke mo2e uticati moral, kolidina municije, tehnoloSki nivo naoru2anja, 
brzina jedinica, Istreniranost Ijudstva itd. Igra je prilldno realna, sem nekih 
podataka koji su manje ili viSe tadni all to je zanemarijivo. Jedinicama 
moiete naredivati da bombarduju neko polje (ako se radi o artiljeriji ili 
raketnoj podrSci), da se pomere na odredenu lokaciju i usput otvore vatru 
na neprijatelja, da stvore dimnu zavesu (tada im niko ne moie ni5ta) i jo§ 
mnogo toga. U nekim scenarijima veoma je va2no da §to preciznije 
uskladujele dejstvo izmedu podrSke (zradne, pomorske ili artiljerijske) i 
vaSih jedinica da bi se postigao ciij. Trudite se da uvek uskladite delovanja 
svojih jedinica. jer sve one zavise jedna od druge. Postoji jo§ jedna stvar 
koja eini da ova igra odskade od vecine igara istog tipa, a to je editor koji 
se nalazi uz igru. Editor vam omogudava da sami kreirate svoj scenarijo 
(to ste, verovatno, pretpostavijali), ali postoji jedna „sitnica" koja ga 
razlikuje od slicnih editora (npr. Harpoon scenary editor). A to je: ova] 
editor omogucava vam da sami napravite jedinice koje 6e udestvovati u 
igri. Sami odredujete parametre vozila, pe§adija, aviona, helikoptera i 
svega ostalog sto danas koriste moderne armije. Tako, na primer, vas 
scenario mo2e da izgieda ovako: 

,Nod 23- oktobra 1942. biiaje mirna i svetla. U 21.40 dasova, pri 
sjajnoj mesedini, artiljerija Osme armije otvorila je vatru na otkrivene 
neprijateijske baterije. U 22,00 divizije prvog edalona 13. i 30. korpusa 
krenule su u napad na neprijateijske jedinice udaljene 5-10 km od El 
Alamejna. Na severu, detiri divizije 30 korpusa napadale su u jednoj liniji 
sa zadatkom da naprave proiaz kroz minsko polje. U isto vreme 4. indijska 
divizija izvrSila je napad na zapadne neprijateijske polofaje. Do 5.30 
dasova stvorena su dva prolaza kroz minsko polje, a oruija za neposrednu 
podrSku pedadije kretala su se napred..." 

Ill, mofda, ovako: 

„17, april 2034. (po zemaijskom radunanju). U 10. minutu zore 7. 
eSalon 3. legije sastavijen od kibernetskih ratnika IN79 i teSkih tenkova 
MX1 1 1 , sa dvocevnim topovima kalibra 1 50 mm, krenuo je u napad. Cilj: 


uniStenje neprijateijskib jedinica lociranih u pustinji Brisel, U 11- minutu 
zore raketni lanseri kratkog dometa tipa 1.S6 Kingdragon zasuli su 
neprijateijske polofaje raketama G1 2. U 1 1 .40 2. oklopna divizija 1 . legije 
u§la je u severni kvadrant i otvorila vatru na neprijateijske poloiaje. U 
12.04 pustinja Brisel je zauzeta. Gubici: 1347 tenkova MX111, 3689 

ratnika IN79, 1206 tenkova MX112 " 

Ovaj editor trebalo bi da zadovoiji sve igrade strategija. Ako vam 
se igra i ne svida, nabavite je, bar zbog editora. 

Pavie Vukadinovid 




Air Support 


PSYGNOSIS je po drug! put poku§ao da se ogleda na polju strate- 
go-simulacija, a dini se da mu je i ovaj put uspelo. Prvi put to je bila dobro 
poznata igra ARMOURGEDON, sa futuristidkim avionima, tenkovima, tie- 
likopterima itd. Sada je to AIR SUPPORT, sa slidnim ambijentom I idejom 
ali mnogo boljim izvodenjem, 

Ponovo imamo dve zaradene strane, sa supermodernim naoruza- 
njem spremne da se bore do totalnog unistenja protivnika. Na jednoj od 
strana, kao Sto to obidno biva, nalazite se i vi, Ali za razliku od ARMOUR- 
GEDON-a gde ste bill neustraSivi voda, ovde ste obidan vojni oficir 
(porudnik na podetku) koji je spreman da da 2ivot za svoju otadzbinu. 
Naorudanje je, kao Sto rekoh, futuristidko i veoma modno ali nije baS 
raznoliko. Naime, obe strane imaju iste vrste vozila. A to su: raketni ianser, 
izvidacko vozilo, tenk, lovac i komandni brod?!! Od opreme joS postoje 
radari i raketni sistemi all oni su manje va2ni, Naravno, svako vozilo je 
prida za sebe, a najzanimljiviji je, svakako, komandni brod. Radi se o 
letedoj napravi, nekoj vrsti aviona, sa skoro savrSenim petformansama i 
najmodnijim arsenalom. Takode je to i najlepSe vozilo, kako vaSe tako i 
protivnicko. Uostalom, na podetku svake misije mozete pogledati tiocrte 
svih vozila pa sami odiudite koje je najlepse. Misija ima dvadeset, a posle 
svake mo2ete dobiti viSi din ili biti degradirani, u zavisnosti od toga kako 
ste izvrsili naredenja, Prvih nekoliko misija su trening i u njima ne mo2ete 
poginuti, ali kasnije... 

Sada treba redi neSto i o igranju. Vec sam spomenuo da je izvode- 
nje mnogo bolje uradeno nego u ARMOURGEDON-u. To se odnosi po- 
sebno na letenje. Skrolovanje je toliko glatko da dete viSe puta zbog toga 
proklinjati programere. Sa graficke strane takode nema zamerki. DoduSe, 
kada budem rekao kakva je grafika mnogi ce redi neSto u stilu .Uf, on je 
lud pa to je zastarelo". 0 cemu se radi? Gratika je u stvari „2idana 3D 
vekiorska, ali neka vas to ne brine. Objekti i reljef u igri su verovatno bolje 
uradeni nego kod vedine drugih igara ovog tipa. Cak bih se usudio da 
kaiem da ovakva grafika najviSe doprinosi atrnosferi. Moracete priznati 
da, do sada, ni u jednoj simulaciji niste imali prilike da letite kroz kanjone, 
sakrivate se u planinskim tesnacima ili vozite svoj tenk preko kratera i 
stena. Ni u jednoj simulaciji nije posvedena tolika pa2nja reljefu, Tenkove 
i ostala povrsinska vozila uvek ste moral! da vozite po ravnom terenu, a 
kada biste i naiSli na neko uzviSenje moral! ste da ga zaobllazite. Svojirn 
supermodernim lovclma uvek ste leteli po vedrom nebu I samo ispaijivali 
projektile prema neprijatelju sigurni u to da dete ga uniStiti. Nikome riije 
ni padalo na pamet da je, recimo F-16, za Cijim komandama sedite, 
prvenstveno lovac bombarder sposoban da se provladi kroz uske planin- 
ske kanjone i klisure. 0 da, AIR SUPPORT donosi mnoge novosti u svet 


simulaclia. 

Jednom prilikom sam vec rekao da je ime PSYGNOSIS uvek znaSilo 
ne§to savrSeno. Da je tako i ovaj put uveridete se i sami ako nabavite ovu 
igru. Ona je neSto revolucionarno i sigurno de postavrti nove grantee u 
oblasti simulacija. 

Pavie Vukadinovic 
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1 Fliperi 



Pinball 



Fantasies 


Pinball Dreams 2 


Ko Ceka, taj doceka! NaCekafi smo se, imali peripetija sa tzv. BETA 
(razvojnom) verzijom ove igre. Prvi komentarje; GENIJALNO! 

Uvodne alike, muzika, ... Sve je na nivou 1 . dela. Medutim, ima i 
jedna vaJna novina. fliperi se sada nalaze na posebnim disketama. Po 
dva na svakoj. To je najpametniji moguci potez, tako da uskoro moiemo 
odekivati nove ..Course" diskove sa novim fliperima. Inade, kako igrati ovu 
igru? 

Kao prvo, morale se odiuditi za fliper koji dele igrati. Na 1 . Course 
disku se nalaze: Partyland fliper i Speed Devils fliper. Na 2. disku su: 
Billion Dolar Gameshow i Stones ’n’ Bones fliperi. Pre opisivanja flipera, 
optsacemo prvo komande. Na glavnom meniju; FI i F2 za izbor flipera, a 
SPACE za Hf-SCORE tablicu. Fliper je upisan, a koje su konirole? 

F1-F8: broj igrada (FI-1 igrad; F8-8 igrada) 

Esc: izlazak u glavni meni (I snimanje Hi-score tabele) 

Esc (za vreme igre): ponovni start flipera 
Levi ALT/SHIFT/AMIGA: leva rudka flipera 
Oesni ALT/SHIFT/AMIGA: desna rudka flipera 
Kurzor (strelica) dole: ispucavanje kugle 
P: pauza 

Space: tiltovanje (ne preporudujem vam pritiskanje na Space vise 
od 2-3 puta za redom) 

M: ukijucuje/iskijuduje muziku 

Loplicu mozele ispucatl I uz pomod miSa. Povladenje miSa: Jadina 
Ispucavanja. Levo dugme mida: Ispucavanje loptice. 

PARTYLAND: 

DUCK TARGETS: sruSite sve DUCKS kartice da biste dobili ICE- 
CREAM. SODA i POPCORN (morale sru§ili kartice tri puta). Posle toga 
dobijate mogucnost za HOLD BONUS i DOUBLE BONUS. DOUBLE BONUS 
de biti upaljeno samo 10 sekundi. Za to vreme morale ubaciti kuglu kroz 
Veliki tunel u smeru obrnutom od kazaljke na satu. 

PUKE: upalife sva PUKE stova a zatim pogodite DRAGON'S MOUTH 
(rupa u obliku zmaja), Ako to ponovite tri puta, dobijate 5 rriliona. Extra 
Ball I Jackpot (svaki put po jedno). 

DRAGON: ubacivanjem kugle u Dragon’s Mouth dobijate 250.000 

poena. 

JACKPOT: dobijate ga na sledece nadine: 1. Kada upalite PUKE 
slova tri puta i ubacite kuglu tri puta u Dragon's Mouth. 2. Kada napravite 
HAPPY HOUR. 3. Kada napravite MEGA LAUGH. Obratite pa2nju da u 
sludaju Happy Hour-a i Mega Laugh-a imate 30 sekundi za osvajanje 
Jackpot-a. 

CYCLONE: svaki postignuti CYCLONE (kroz tunel) povecava bonus 
brojad za 1 . 

BONUS MULTIPLIER; proterajte kuglu kroz SKYRIDEiri puta a zatim 
proterajte kuglu kroz veliki tunel u smeru obrnutom od kazaljke na satu 
za svaki sledeci Bonus Multiplier. 

ARCADE: aktivirate ga pogotkom u karticu ispod samog ulaza u 
Arcade. Mozete doblti neSto od slededeg: 1 . NiSta, 2,500.000 poena, 3. 

1,000.000 poena, 4. 5.000.000 poena, 5. Aktiviranje Side-Line Extra Ball 
tj. u sludaju Izlaska kugle sa strane, dobijate Extra Ball i 6. EXTRA CRAZY 
letter (upallde se jedno od CRAZY slova). 

SIDE-LANE XB: kada je XB upaljeno, proiaz kugle sa strane vam 
donosi Extra Ball. 

TUNNEL: pogadanjem TUNNEL-a posle izlaska kugle iz DROP ZO- 
NE-a dobijate bonuse. 

SKILL SHOT: dobijate ga pogadanjem Tunnei-a III Cyclone-a posle 
ispucavanja kugle. Nagrada je 1 ,000.000 poena. 

HIDDEN HALLWAY: ubacivanjem kugle u Hidden Hallway (nalazi se 
u vellkom tunelu, na sredinl I sakriven je) omogudavate 5 Cyclone bonu- 
sa. 

MEGA LAUGH: upalite MAD slova pet puta da biste skupili slova 
CRAZY MAD slova dobijate prolaskom kugle kroz veliki tunel u smeru 


kazaljke na satu. Posle toga, za svaki prolazak kugle kroz tunele dobidete 
5 mlllona. 

HAPPY HOUR: upalite PARTY slova na sledeci nadin: 1 . P- Prolazak 
kugle kroz veliki tunel u smeru obrnutom od kazaljke na satu a zatim 
ulaska kugle u Tunnel, 2. A- „Skupite" sva 3 Snacks-a, 3. R- Prolazak 
kugle kroz veliki tunel u smeru obrnutom od kazaljke na satu a zatim 
pogadanja CYCLONE-a, 4. T- Pogodite bilo koju SKYRIDE'LOOP kombina- 
ciju dva puta u 1 0 sekundi i 5. Y- Upalite PUKE slova. Nakon toga dobidete 

1.000.000 poena za svaki odbijad, karticu, itd. 


SPEED DEVILS: 

GEAR: sakupi slova GEAR na sledeci nadin: 1. G- Pogodi JUMP 
„rampu“, 2. E-Pogodi OFFROAD rampu, 3. A- Pogodi B, U i R odbijade i 
4. R- Pogodi N, I i N odbijade. Redosled nijevaian. 

POSITION: kada sakupite GEAR, Imate mogucnost za „dlzanje" 
pozicije za 2 mesta tako sto cete pogoditi levi pa desnl (Hi obrnuto) tunel. 

MILES: milje se povedavaju prolaskom kroz bodne tunele. 

EXTRA BALL; lampa za E)dra Ball se pall posle 20 milja. 

JACKPOT: dobija se pogadanjem JUMP rampe kada se Jackpot 
lampa upali. Svetli samo 20 sekundi. 

SUPER JACKPOT: napravite Super Jackpot ubacivanjem kugle u 
Pit-Shop posle pravijenja Jackpot-a. 

MILLION: probacivanje kugle kroz levi pa desni tunel u roku od 5 
sekundi donosi 1,000.000 poena. 

SPEED: probacite kuglu kroz levi pa desni tunel, pa potom pogodite 
JUMP rampu da biste povecali brzinomer za jedan korak. Svaki „tunel" 
posle toga donosi SPEED X 1 000 poena. 

AUTO FEATURES: svaka 2 Speed-a donose Bonus-Part za kola. 
Delovi se skupljaju probacivanjem kugle od broja 1 do 5 (kod OFFROAD-a 
i PIT-SHOP-a). 

GOAL: kada stignete do prve pozicije, mofete skupiti GOAL u 
Pit-Shop-u. Jackpot je ukijuden takode. 

MULTI BONUS: upalite PIT lampice I pogodite Offroad rampu za 
bonuse. Kada sakupite sve bonuse, PIT donosi 1 ,000.000 poena. 

OFF ROAD: posle 10, 40, 60 milja, svi odbljadi donose 100.000 
poena. Traje 25 sekundi. 

TURBO MODE: kada sakupite Goal, sve rampe i tunell vam donose 

5.000. 000 poena. Traje takode 25 sekundi. 

JUMP: posle 30, 50, 70 milja, JUMP rampa vam donosi 

10.000. 000 poena. 

BILLION DOLLARS GAMESHOW: 

SKILL RAMP: crvena strelica pokazuje uiaz u Skill Ramp. 

MULTI BONUS: pogodite levi proiaz a zatim ..desnu" rampu za 
Multi-Bonus. 

EXTRA BALL: pogodite Skill Ramp 12 puta da aktivirate Extra Ball. 

JACKPOT: skupite 3 nagrade (Prizes) da aktivirate Jackpot (25 
sekundi). Jackpot ..pokupite" u desnom prolazu (koji iziazi na desnu 
rucku). 

SUPER JACKPOT: posle postignutog Jackpot-a, pogodite „levu" 
rampu (u smeru obrnutom od kazaljke na satu). 

PRIZES 1: pogodite desni proiaz a zatim Skill Ramp za TV. 2: 
Pogodite desni proiaz a zatim desnu (smer kazaljke na satu) rampu za 
CAR. 3: Levi tune) i Skill Ramp za TRIP PoSto ste ovo uradili, treba da 
Prizes i osvojite. To dinite sa Left Ball Trap (objaSnjeno je ispod Collect 
Prizes). To treba ponoviti tri puta. Posle toga treba uraditi sledede. 1: 
Oesni proiaz. Skill Ramp I kuglu kroz veliki tunel u smeru obrnutom od 
kazaljke na satu za BOAT 2: Desni proiaz, desnu rampu i kugla kroz tune) 
u smeru kazaljke za PLANE. 3: Kugla kroz tunel u smeru kazaljke. Skill 
Ramp i kugla i<roz tunel u smeru obrnutom od kazaljke za HOUSE. 
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COLLECT PRIZES', da biste osvojili nagrade, morate o^ofiti Left 
Ball Trap. Za svaku nagradu ga morale ponovo otvaratl, Posle tri nagrade 
(Prizes), otvara vam se Jackpot. Posle §est osvojenih nagrada pogodrte 
LOCK a potom Left Ball Trap. To vam donosi 1 Bilion (1,000,000.000) 
poena. 

LEFT BALL TRAP; mo2ete ga otvoriti na 3 naiina. 1; ^Ukljufilva- 
njem“ TV, CAR I TRIP nagrada. 2; UkljuCivarjem BOAT, PLANE I HOUSE 
nagrada. 3: Pogadanjem dve kartlce sa znakom dolara (ispred ulaza u 
LOOP MIL). 

MILLIONS: pogodrte LOOP MIL 2 (ill vi§e) puta za redom da biste 
dobili po 1,000.000 poena. 

MILLION PLUS; pogodite desni proiaz pa Skill Ramp za 1 , 2, 3 ... 
miilona. 

CASH-POT: pogodite Cash-Pot rupu za dobijanje Cash-Pot poena. 

SMALL WHELL: pogodite znake sa dolarom, a zatim Left Ball Trap 
za okretanje Small Wheel-a, MoZete dobiti do 5,000.000 poena. 

5xCASH: pogodite desnu rampu a zatim LOCK rupu za dobijanje 
5xCash-Pot-a 

STONES ’N’ BONES; 

SCREAMS RAMP: desna rampa 

STONES & BONES: pogodite sva slova STONE i BONE da aktivirate 
slededeg „duha" (Ghosts). 

KEY; pogodite KEY stova da aktivirate sledecu vrednost u TOWER-u. 

EXTRA BALL: pogodite Screas rampu deset puta za ukijuiivanje 
Extra Ball-a koju dete dobiti u TOWER-u. 

JACKPOT: dobijate ga (takode) u TOWER-u za vreme GHOST HUN- 
TER-aiGRIM REAPER-a. 

SUPER JACKPOT: ubacite kuglu u TOWER odmah posle JACKPOT- 
a. Dobidete 50,000.000. 

MULTI-DEMON: dozvoljava ..zakljudavanje" kugli u VAULT i WELL 
rupama. Za vreme MULTI-OEMON-a, ubacivanjem kugle u Scream Ramp 
dobijate: ntjedna zakijudana kugla: 5,000.000 poena, jedna zakijudana 
kugla: 10,000.000 poena I dve zakljudane kugle: 20,000.000 poena. 

TOWER: pogadanjem TOWER-a kada svetli reki .kredit" dobijate 
ga. 

SCREAMS RAMP: pogadanjem Screams Ramp-a dobijate 1 Scre- 
am. 

WELL; dobijate trenutnu vrednost WELL-a. 

BONUS MULTIPLIER: pogodite Clear Ramp i WELL za dobijanje 
bottusa. 

MILLION: pogodite veliki tunel dva (ili vide) puta za po 1,000.000 

poena. 

MILLION PLUS: Clear Ramp pa desni proiaz (za TOWER) za svaki 
slededi mllion. 

2xSCREAMS: pogodite Clear Ramp pa Screams Ramp za 2xScre- 

ams. 

GHOSTS: aktiviraju se paijenjem slova STONE I BONE. Idu ovim 
redom. 1 . BAT: 5,000.000 poena, 2. BLUE GHOST: aktivira TOWER HUNT, 
3. GREEN SMILER: aktivira Extra Ball, 4. RED DEVIL: 10,000.000 poena, 
5. YELLOW POLTERGEIST: aktivira GHOST HUNTER, 6. BLUE OCTOPUS- 
SY: aktivira MULTI-DEMON, 7. MUMMY HEAD: 15,000.000 poena, 8. 
GRIM REAPER: aktivira GRIM REAPER, 

R.I.R: skupijanje slova R.I.P omogudava KickBack (ako vas kugla 
„prodeta" sa leve strane, vratide se). 

LEFT BALL TRAP; skupite VALUT I GHOST poene, 

GHOST HUNTER; sve kartice I odbijaCI donose 1,000.000 poena 
u 30 sekundi koliko GHOST HUNTER traje. 

GRIM REAPER: sve rupe i rampe donose 5,000.000 poena. Traje 
30 sekundi. 

TOWER HUNT: pogodite TOWER za 5, 10 i 20 miliona poena. 30 
sekundi. 

Ovaj opis vam moZda izgieda suvide zamrden, iskomplikovan ltd. 
MoZda. ali Zeleo sam da vam opidem (i objasnim) flipere do kraja. Ako 
vam je interesantno da samI otkrivate dta treba da uradite, nije ni trebalo 
da ovg dilate. Mislim da je i na prvi pogled bilo jasno demu ovaj opis 
sluZi. Sto se tide raznih rampi, tunela, prolaza i ostalih termina koriddenih 
u tekstu, nemam dta da vam kaZem. Najjednostavnije je da uditate fliper 
i sami vidite dta je dta (nede vam biti tedko). 

Vanja Hrusti6 


Caesar 



Medu vama sigurno Ima onih koji su nekada davno voleli SIM CITY. 
Igre tog tipa dugo se risu pojavijivale. Stoga pretpostavljam da vam 
nedostaje nedto takvo. Ako je tako, onda je ovo prava igra za vas. 

CAESAR je, u sWari, veoma slidan SIM CITY-u, Cak bi se moglo 
redi da mu je identidan, kad ne bi bilo nekoliko „sitnica'', Prva i osnovna 

smedten u Rimsko Carstvo. Druga je to dto CAESAR ima mnogo, mnogo, 
mnogo bolju grafiku i zvuk od SIM CITY-a, a nalazi se na upola manje 
disketa (preciznije na jednoj). A treca I poslednja „sitnica" je to dto u 
CAESARU moZete I ratovati. Podatak da se igra odvija u doba Rimske 
imperije, odmah nagovedtava da postoje drastidne razlike dto se tide 
gradevina, pa I samog gradenja. Zbog toga je I nastao ovaj tekst. 

Igru podinjete u nekoj od mnogobrojnih provincija Rimskog Car- 
stva. Od imperatora dobijate „pafdence" zemlje na kojem treba da izgradlte 
svoj sopstveni grad. Grad kao i svaki drugi, svakodnevni, rimski, grad 
mora da ima trg (forum). MoZete birati izmedu petnaestak vrsta trgova od 
kojih je najveci, najlepdi i najskupiji Rimski trg (forum Romanum). Isto 
toliko, ako ne i vide, vaZan je akvadukt, odnosno vodovod. Sa njim mora 
biti povezana svaka kuda. Da biste potrodili dto manje para na akvadukt 
potrudite se da grad gradite dto bliZe vodi. Treda, takode vaZna stvar, jeste 
vojska, Uvek morate imati spremne kohorte, u sludaju da vas varvari 
napadnu. Od objekata koje moZete graditi tu su, osim foruma i akvadukta, 
hramovi, bolnice, dkole, pozoridta, koloseumi, hipodromi, itd. MoZete 
(morate) graditi i „fabrike“. One mogu proizvoditi zadin, vino, staklo... 
VaZno je da imate razvijenu industriju. Kada gradite kude, morate imati u 
vidu tri stvari. Prvo, kuca mora da ima vodu. Drugo, u blizini mora biti 
neki vaZniji objekat (recimo hram), Trede, kude ne smete nagomilavati na 
jednom mestu, ved probajte da ih podelite po blokovima i kvartovima. 
Veoma su vaZni i robovi. Uvek pazite da imate dovoijno robova na svakom 
poslu (izgradnja, odrZavanje puteva, gaSenje poZara, itd.). Sve vaZne 
poslove oko vojske, robova, poreza ltd. obavijajte u forumu (ikona sa 
slovom F). Pred vama de se pojaviti §es1 osoba, Prvi (onaj u plavoj togi) 
ste vi, drug! je centurion (kladim se da to niste znali). tu su joS rob, dovek 
zaduZen za porez, dovek koji pokazuje razne statistike I savetnik. Klikta- 
njem na nekog od njih dobijate razne statistike i opcije. 

Igra je grafidki fantastidno uradena (s obzirom da se nalazi na 
jednoj disketi). Takode, ima i lepih melodija (kada ste u forumu) koje se 
menjaju u zavisnosti od toga koje poslove obavijate. Sve u svemu, ova 
igra je prava swar za one koji su se zaZeleli SIM CITY-a. 

Pavie Vukadinovid 
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Kada biste pitali nekog zagriienog 
lgra£a strategtja koja igra je, po njemu, 
najboija, on bi se, verovatno, odluCio Hi 
za CENTURION Hi za BATTLE ISLE. Ove 
dve igre su do nedavno i za mene bile 
savrSene, legendarne, najbolje. Ali jed- 
nog dana doSao sam do neiega po ime- 
nu CAMPAIGN, 



Dolazim kubi I palim raCunar. Na 
ekranu televizora pojavijuje se dobro ml 
poznata slika. Ubacojem prvi disk u 
drajv- „Vaijda be se ovaj put uCitati" mi- 
slim, dok sobu ispunjava zujanje drajva. 
Zujanje prestaje i na ekranu se pojavijuje 
naziv igre. Cuje se zastraSujuba ralniCka 
melodija. „UCilaio se" prolazi mi kroz urn. 
Posle nekoliko imena na ekranu se 
pojavijuju siova „EAST GERMANY 
1945." (siova i brojevi). OCekujem krabi 
uvod i... AAAAAAAAH! Prikovan sam za 
sfolicu obiju uprtih u ekran. Sledebih pet 
minuta osiajem nepokretan. Zivot se 
vraba u moje telo. Amiga traii drugi disk 
i igra pobinje. §ta sam to video na ekranu 
moga televizora, otkrijte sami. Savetujem 
vam da u tom trenutku imate nekog ko je 
imun na take ne§to, da biste se br2e opo- 
ravili od $oka. 

Igra vas stavija u ulogu komandan- 
ta oklopnih jedinica u nekoj od poznatih 
bitaka Drugog svetskog rata. To mo2e 
biti brtka u Ardenima, Sahari ill neka od 
mnogih tenkovskih bitaka vodenih na 
istobnom frontu. Ako mislite da ste dovo- 
Ijno sposobni, moiete odabrati i neki od 
komptikovanijih scenarija, iskreavanje u 
Normandiji, na primer. Takode, tu je i go- 
mila jednostavnih scenarija (jedna ill dve 
jedinice) za pobetnike. Svaki iskusni 
igrab strategija trebalo bi odmah da pob- 
ne sa scenarijima srednje te2ine (avera- 
ge), Postoji i editor koji vam omogubava 
da kreirate sopstveno bojno polje, aii o 

\ njemu kasnije. 

i 

I 

I 



Campaign 

Igra vam. kao Sto rekoh, stavija na 
raspolaganje oklopne jedinice neke od 
sila Drugog svetskog rata. Pod vaSu ko- 
mandu, u nekim scenarijima, stavijene su 
i artiljerija, avijaeija, peSadija, a u nekima 
bak i mornarica. No, sve je to zanemar- 
Ijivo, tenkovi su najvainiji. Ekran je pode- 
Ijen na dva dela. U levom, vebem, nalazi 
se mapa po kojoj pomerate jedinice i ko- 
ju moiete zumirati. U desnom su opeije 
preko kojih moiete pogledati sastav svo- 
jih jedinica, ubitati novi scenario/status ill 
snimrti status, iskijubiti zvuk, zaustaviti, 
odnosno pokrenuti igru ill podibi avione 
(ako imate aerodrom). Na pn/i pogled 
igra izgieda straSno zamr§ena, aii ntje ta- 
ke. izabiranjem desnim dugmetom bilo 
koje opeije saznajete bemu ona sluli. Ta- 
kode be vam se ubiniti da je igra dosadna 
i monotona, ali ni to nije tako. Bitka iz- 
medu dve oklopne jedinice je ono Sto 
ovu igru dize iznad bilo koje drugs stra- 
tegije. §ta se deSava? Kada sa nekom 
oklopnom jedintcom udete u bitku najpre 
bete videti odnos vaSih 1 protivnibkih sna- 
ga. Zatim sledi pitanje da li hobete da se 
bitka odvita automatski III da vi svolerub- 



no upravijate svojim jedinicama. Narav- 
no, izaberite MANUAL. Pojavibe se uve- 
libana mapa podrubja na kojem se vodi 
bitka. Na njoj vidite pokrete svojih i 
neprijateljskih vozila (svako vozilo kao 
zasebna celina). Desnim dugmetom na 
mapi usmeravate svoja vozila (najbeSbe 
tenkove). Mogube je pozvati i zrabnu ili 
artiljerijsku podrSku (pod uslovom da ih 
imate). Ali sve ovo job nije niSta. Vi sami 
moiete arkadno da vozite neki od tenko- 
va (po slobodnom izboru). Prt tome vidi- 
te svoj tenk sa leda i preko tastature ili 
dlojstika upravijate njime. Arkadni deo 
uraden je u 30, vektorskoj, „fiiovanoj", 
grafici- Takode je mogube tenkom uprav- 
Ijati u dvoje, pri bemu jedan igrab kontro- 
liSe kupolu tenka i top a drugi vozi. Ovaj 


deo igre ne mole se opisati, to treba 
doliveti. Naravno, vi ne moiete poginuti. 
Ako vam uniSte tenk, vi se moiete pre- 
baciti na drugi, trebi, betvrti, itd. Spretnim 
upravijanjem mogube je u mnogome 
promeniti ishod bitke. U bitkama u koji- 
ma ste mnogo nadmobniji nekada be se 
desiti da zaplenite neki neprijateijski tenk 



koji kasnije moiete koristiti. Sto se job 
tibe arkadnog dela, moiete podeSavatl i 
kompleksnost okoline (detaiji na zemiji, 
vozilima itd.). Preporubijivo je, recimo, 
pobetnicima da u pobetku stavijaju §lo 
jednostavnija sela (Sto manje kuba) jer 
bitke po ulicama mogu biti posebno te- 
Ske. Sukobi ostalih jedinica (vazduSnih i 
pomorskih) vode se automatski, Sto je 
jedina zamerka ovoj igri. Uz malo viSe 
truda, i oni su mogli da budu uradeni 
arkadno. 

Sled) nekoliko rebi o editoru, Veo- 
ma je jednostavan za koriSbenje, a rezul- 
tati kratkotrajnog rada mogu biti zadiv- 
Ijujubi. Program poseduje podatke o 
svim britanskim, ameribkim, ruskim i ne- 
mabkim vozilima koriSbenim u Drugom 
svetskom ratu. Postavija se pitanje zaSto 
nema ni jednog francuskog, italijanskog 
ili japanskog vozila. Jer, binjenica je da 
opeija za postavijanje tih vozila pt^oji. 
Bojna poija mogu biti pravijena u umere- 
nim, pustinjskim ili tropskim usiovima. 
Takode je binjenica da se nemabke trupe 
nikada nisu borile u tropskim usiovima, 
za to su, naime, postojali Japanci. Svi ovi 
nedostaci u vezi sa editorom i igrom, na- 
vode nas na to da be kad-tad biti izdat 
data disk. 

Krajnji zakijubak je da i pored nedo- 
stataka, igru mora imati svaki strategists 
koji i malo drll do svog ukusa. A oni 
kojima sve ovo nije dovoijno, neka se 
strpe do data diska. 

Pavie Vukadinovlb 





Formula One Grand Prix 


(ili kako voziti brzo, a ne brinuti o bonovima i redovima za benzin) 


NeSto kao uvod 

Simuiacija voinje bolida Formula 1 koju je izdala firma 
Microprose pod nazivom Formula One Grand Prix, predstavija 
u ovom trenutku najverniju i najkompleksniju softversku pojavu 
te vrste na Amiginom ekranu. PoSto sam priliCno ubeden da su 
svi oni koje Interesuje tako neSto ved nabavill ovaj program, 
preoslaje mi jedino da nekim informacijama, koje mo2da ne 
posedujete, Jo§ vi§e povedam zadovoijstvo voinje. Neke opSte 
stvari, kao Sto su meniji i njihov raspored i sadriaj, nedu opisi- 
vati jer dete sve to videti kada igru uditate, Preiazimo na ono 
glavno. 

Kontrole u kokpitu 

Pre bilo kakve ozbiijnije voinje morale da naudite da se 
odiidno snalazite u kokpitu. Morate biti u stanju da sve bitne 
podatke sagledate krajidkom oka, i to u trenutku, jer ne zabo- 
ravite da kada vozite Formulu 1 , tada idete veoma brzo. Sekun- 
da vide koju izgubite na lutanje pogleda po Instrumentima mo2e 
predstavljati razliku izmedu spektakuiarnog udesa i briljantnog 
preticanja. Ne zaboravite da pri brzini od 320 km/h, vad bolld 
prelazi 90 metara u 1 sekundi. 

Tezina igre 

Nivo Ie2ine igre koji ste Izabrall prikazan je uz pomod niza 
od pet zelenih lampica levo od volana. Sto je viSa lampica 
upaljeno, to je i trenutni nivo igre te2i. Nivo igre direktno 
odreduje koje od vozadkih olakSica moiete koristiti. 

Pokazivad kvaliteta drugih vozada, onih koje kontroIiSe 
kompjuter, nalazi se odmah ispod indikatora te2ine igre. Znade- 
nja su slededa: 

/ na nivou sezone '91. 
svi su isti 

WW sluCajan raspored 


Pokazivad broja obrtaja 

Odmah ispod gornje ivice obruda volana nalazi se naj- 
vaJniji instrument u bolidu Formule 1 : pokazivad broja obrtaja 
motora Uraden je u vidu luka, sa crvenom trakom kao kaza- 
Ijkom, a izba2daren je od 7 do 14 hiljada obrtaja/min. Mada 
postoje razlidite Skole voitnje, ovde je glavni fazon driati motor 
u podrudju izmedu 10 i 12 hiljada obr/min. Statno morate paziti 
na taj podatak, jer gredka u menjanju stepena prenosa rnoHe 
izazvati bilo znadajan gubitak brzine, bilo odtedenje motora 
zbog preveitkog broja obrtaja. Isto tako se mora znati optimaian 
broj obrtaja pri kojem se menja odredeni stepen prenosa. da 
bi potencijai motora i menjada bio maksimalno iskoriSden. 

Pokazivad stepena prenosa 

Desno od volana nalazi se pokazivad stepena prenosa na 
kojem vidite u kojoj ste brzini trenutno. Posioji 6 brzina za 


kretanje napred, neutralna (N), za kretanje unazad (R), i speci- 
jalni stepen prenosa za manevrisanje, tzv 'power turn'. 


Pokazivad savetovanog stepena prenosa 

Tastaturom F6 ukfjuduje se pomod vozadu u vidu saveto- 
vanog stepena prenosa. U pitanju je indikator veoma slidan 
prethodno opisanom, jedino Sto je boja piava. Na njemu 
moSete videti koji stepen prenosa vam kompjuter savetuje za 
prolazak kroz slededu krivinu. Ti saveti su 'inteligentni', jer uzi- 
maju u obzir karakteristike trenutne podeSenosti bolida (spojle- 
ri, gume, kodnice). 


Indikator prisutnosti u sopstvenom kokpitu 

Mada je naziv ovog indikatora prilidno dudan, njegova 
funkcija je i te kako potrebna. S obzirom da ova simuiacija 
omogudava i pogled iz kokpita nekog drugog bolida, potreban 
je i indikator koji nam govori da li smo trenutno u naSem bolidu 
(zeiena LEDovka sija), ili smo u tudem (zelena LEDovka ugaSe- 
na). Indikator je smeSten desno od volana. 


Stepen kompleksnosti okoline 

Ispod pokazivada stepena prenosa nalazi se indikator 
nivoa kompleksnosti okoline, uraden u vidu dva mala trougla 
sa zajednidkim okvirom. Postoje tri nivoa, a izmedu njih se 
kredete pritiskom na ALT/D. Inicijaini nivo, tj. onaj na kome igra 
zapodinje, je najdetaijniji, sa svim zgradama, tribinama, nad- 
voinjacima i si. Prelaskom na drug! nivo kompleksnosti, nesta- 
ju sve velike zgrade, dok je tredi najboiji za vo2nju (nestaju sve 
manje zgrade, drvede i jtbunje, finoda kretanja bolida primetno 
raste, Sto voinju dini neuporedivo iakSom i lepSom od one na 
1. ili 2. nivou). 

Indikator oStecenja 

Uz pomod ovog indikatora dobijate podatke o oStedenju 
vaSeg bolida. Pokazuje oStedenja prednjeg i/tii zadnjeg spojle- 
ra, a kada svetli, preporuduje se opreznost prilikom vo2nje. 
OStedenja de biti otkionjena odiaskom u boks. 


Boks indikator 

VaS bolid je u stalnoj radio-vezi sa boksom, tako da 
moiete razmenjivati odredene poruke. U ovoj simulaciji su 
zastupljena slededa stanja. Ako je indikator siv, boks je prazan 
i moSe se najaviti dolazak. Ako je 2ul, to znadi da Ili oni zovu 
vas, ili da ste vi najavlli dolazak u boks. Najava dolaska vrSi se 
pritiskom na RETURN taster, a istim se i oduslaje od najave. 
Crveni indikator nam govori da je boks trenutno zauzet, tako 
da ako ipak krenemo u njega, moramo radunati na du2e de- 
kanje. 
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Olak^ice 


Razno 


Panel za prlkazivanje slanja voza5kih olakSica sastavijen 
je od Seat segmenata, ta£no ispod pokazivaCa obnaja motora. 
U zavisnosti od nivoa na kome ste odiublli da se takmibite, 
menjaju se i vozaCke otakSice koje vam stoje na raspolaganju. 
Svetledi segment (ctvena boja) pokazuje da je ta olakSica tre- 
nutno aktivirana. Postoje sledeba podrut^ja; 


FI automatsko keCenje () 

F2 automatski menjaC HH 
F3 automatsko usmeravanja 

F4 neunIStIvost 
F5 idealna putanja 

F5 preporu5eni stepen prenosa 


Kompjuter koitti za vas 
pred krivinama, all ne i da bt 
izbegao sudar sa drugim 
vozilima. 

Radunar preuzima 
promenu stepena prenosa 
Ako ste nakon sudara ill 
Izletanja sa trake i dalje 
u stanju da vozrte, radunar de 
vas okrenuti tako da idete u 
dobrom smeru. 

8ez obzira na ozbiijnost 
sudara, va§ bolid je neunidtiv. 
Iscrtava na stazi belu liniju 
koja predstavija idealnu 
putanju kojom bl trebalo 
da se krecete radi postizanja 
dto boljeg vremena. 

Prikazuje stepen prenosa u 
kome bi se, po kompjuterovom 
midijenju, trebala provesti 
sledeca krivina. 


Svaku od ovih olakdica moiete ukijuditi (ill iskijuditi) u 
ieljenom trenutku, naravno, pod usiovom da nivo igre koji ste 
izabrali dozvoljava koriSdenje te pomodi. Spisak nivoa sa 
dozvoljenim olakSicama izgieda ovako: 


Prilikom boravka u boksu, gornji deo panels sa digitalnim 
podacima, menja se i omogudava Izbor ieljenog tipa pneuma- 
tika (vidl dalje). Bolidom se mo2e upravijatl dSojstikom III preko 
tastature, dok je u ovom domenu upravijanje miSem Izbadeno. 
Zvuk motora je posebno bitan, jer ako ste iz bilo kog razloga 
spredeni da gledate pokazivad broja obrtaja motora, tada 
mo2ete na osnovu visine tona zakljuditi da li je vreme za pro- 
menu stepena prenosa ili ne, 

Redosled brzina (stepena prenosa) je ovakav: 

promena naviSe: R - N - 1 . - 2. - 3. • 4, - 5. - 6. 

promena naniie: 6. - 5. - 4. - 3. - 2. - 1. - PT - N - R 

N je oznaka za prazan hod, tj. 'ler'. 

R se koristi za hod unazad i, kada se u njemu nadete on 
deluje kao rikverc kod bilo kojih drugih kola. 

PT je skradenica od 'power turn', §to bl mi mogll prevesti 
kao stepen prenosa za brzo manevrlsanje. U ovu brzinu 
moiete prebaciti samo naniie, iz prvog stepena prenosa. Po- 
sebno dobro dode kada, recimo posie izletanja sa piste, treba 
da se postavite u pravi smer. Dok se nalazite u PT, na pokazi- 
vadu stepena prenosa nalazi se simbol slidan onom na sao- 
bradajnom znaku 'polukruino okretanje’. 

PodeSavanje bolida 
(Car Set Up Options) 

Svako vefbanje, ili kvalifikacioni trening, zapodinje se u 
boksu. Odatle mo2ete, ako ste zadovoljni podeSenoSdu vaSeg 
bolida, odmah da krenete na pistu Ili, u suprotnom, da prome- 
nite neki od paramelara koji vam trenutno ne odgovara (dok 
ste u boksu povucite dJojstik ka sebi, odnosno, pritisnite taster 
za kodenje). Takode, za vreme veibe mozete svratrti u boks i 
nanovo podesiti ono Sto smatrate da nije u redu. 


Sampion (Ace) 

Nijedna 


Profesionalac (Pro) 

F5, F6 



Poluprofesionalac (Semi-pro) 

F3, F4, 

F5, 

F6 

Amater (Amateur) 

F2. F3, 

F4, 

F5, F6 

PoCetnik (Rookie) 

F1, F2, 

F3, 

F4, F5, F6 


Digitaini panel 

U kokpitu je prisutan i panel sa digitalnim podacima, koji 
Ima dva moda, u zavisnosti od toga da li je u toku ve2banje (ili 
kvalifikacioni trening) III trka. Kada je ve2ba u pitanju, tada su 
znadenja podataka slededa: 

KM/MPH trenutna brzina 

CAR takmidarski broj va§eg bolida 

POS trenutna pozicija (prilikom ve^banja je uvek 1 , 

a prilikom kvalifikacionog treninga prikazuje trenutnu 
poziciju u odnosu na vremena koja su postigli 
drugl vozadi na treningu) 

LAPTIME trenutno vreme 

BEST vaSe do sada najbolje postignuto vreme 

U toku trke dolazi do mlnimalnlh promena natompanelu: 

KM/MPH trenutna brzina 

LAP/OF redni broj kruga I ukupan broj krugova u trcl 

CAR takmidarski broj vadeg vozlla 

POS trenutna pozicija u trcl 


PodeSavanje potiska prednjeg i zadnjeg 
spojiera 

(Front/Rear Wing Downforce Adjust) 

Globaino govoredi, prednji i zadnji spojier guraju nadole 
bolid Formule 1, tj. ’lepe’ ga za pistu. To obezbeduje bolje 
prijanjanje, dto opet uzrokuje bolje leitarije u krivinama, ati i 
smanjuje brzinu na pravcima. Na vaSem bolidu mofete po- 
dedavati potisak koji ostvaruju prednji i zadnji spojier. SvakI od 
spojiera mo2ete podesiti na vrednost od 1 do 64. §to je vred- 
nost veda, to je i potisak koji ostvaruje taj spojier vedi. 

Podesavanje odnosa kodenja prednjih i 
zadnjih kocnica 
(Front/Rear Brake Balance) 

Bolidi Formule 1 imaju nisko teJiSte, smedteno iza voza- 
da Ako pri velikoj brzini naglo kodite, teilna se prebacuje ka 
prednjem delu vozlla. Zbog toga kodnice moraju bit! tako po- 
deSene da se izbore sa ovim naglim prenosom teiine prilikom 
kodenja tj. usporenja. Moiete menjatl taj odnos, a najbolje bi 
bilo da je on podeden tako da prednje kodnice deluju jade od 
zadnjih. Idealno bi bilo da u trenutku kada prednji todkovi ved 
osete efekte kodenja, zadnji tek podnu da usporavaju. Skala za 
podedavanje ide od 32 u korist zadnjih kodnica, preko 0 u 
sredini, do 32 u Korist prednjih. Klizad podesite u ieljeni polodaj 
za postizanje odgovarajudeg odnosa. 

(nastavak u slededem broju) 
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Uporedni test fudbala 

Dosada nismo imali prilike da vidimo uporedne testove igara. Vreme je da 
ispravimo tu greiku. 


Predstavljamo vam: Sensible Soccer, 
John Barnes Football, Striker, Championship 
Europe, Kick Off 2 i Liverpool, Svaki od ovih 
fudbala ima svoje mane i vriine. 2a pocetak, 
kratak opis svih njih. 

Kick Oft 2 

Mnogt ce reci: „Pih, pa to je staro k'o 
Biblijal", Pa §ta? To je legends. Prvi put (zva- 
niCno) fudbal je prikazan iz pfifiije perspeWive. 
Veoma je brz, grafika nije lo§a (uzmite ipak u 
obzir kada je ova igra napravijena). Najvet^a 
mana je zvuk, Skoro da ga i nema. Golman je 
iudno programiran (posloje uglovi iz kojih se 
redovno daju golovi). Ima penala, slobodnih 
udaraca, 2utih i crvenih kartona. Mogu se po- 
deSavati parametri kao Sto su nivo tefine, po- 
dloga, trajanje meca, itd. Moguca je igra u ligi, 
kupovima, prijateijske utakmice, itd. Mozete sa- 
ml odredrti boje dresova. Sve u svemu, odIiCan 
fudbal. 

Championship Of Europe 

Sasvim prosecan fudbal. Pogled je iz 
pticije perspektive. Igraci su veci nego u Kick 
Off-u, ali su grafiCki nedoradeni. Zvukova da 
skoro i nema (zviilduk sudije, tumbanje lopte i 
si.). Lopta se prvo zalepi za nogu, pa se odjed- 
nom odbije od igraCa (pas). IgraC kojeg kontro- 
lisete je jasno oznaCen velikom strelicom. Mno- 
go je interesantije ako igraju 2 igraCa. Posle 
svakog faula prikazuju se veliki likovi sudije i 
igraca (sto vremenom dosadi). Mozete izabrati 
bilo koji tim iz Evrope (mislim da su svi nave- 
deni). Naravno, postoji i mogucnost igranja 
evropskog prvenstva. 


Liverpool 

Jedan od najnovijih fudbala. Vi mo2ete 
igrati samo sa Liverpool-om, a va§ protivnik 
mo2e izabrati bilo koji tim iz engleske lige. Imate 
moguCnost Practice-a, igranja lige, kupa. IgraCe 
u timu mozete rasporedlti kako vi Zelite (golman 
moite izigravati centarfora i si.), birati kvalitet 
{te2inu igre) terena, itd. GrafiCki, Liverpool je 
sasvim pristojno uraden. Pogled je iz (po- 
lu)ptiCije perspektive. Pokretanje je brzo i glal- 
ko. Teren je lepo napravijen (kao da je koSena 
trava), a sami igraCi su prilicno veliki. Kontrola 
lopte zadaje malo problems jer su udarci izuzet- 
no jaki, a dodavanje je nezgodno uradeno (pra- 
vac-f pucanje azatim povlaCenje dfojstika u su- 
protnu stranu; treba mnogo veibe). Udarci su 
(ipak) efektno uradeni. Golman priliCno dobro 
bran! i nije lako dati gol. NajveCi nedostatakje 


zvuk (zar ponovo?). Ima ga malo viSe nego u 
Championship Of Europe. 

John Barnes European Football 

Mnogo praSine je dignuto oko njega (fud- 
bala), Mo2e se reCi: „Sa razlogom“. Ima dosta 
opcija (kontrole mi§em, dZojstikom sa 1 ill 2 
pucanja, tastaturom, Io§e vreme, ..Scanner" kao 
kod Kick Off-a, itd.). 2a jzbor imate 8 timova 
(medu njima je i Jugoslavija). Odredujete svoju 
taktiku (mo2ete i kompjuterovul). Pogled je sa 
strane, Likovi su srednje velifiine, lepo nacrtani, 
ali samo pomeranje je nekako „kockasto“. 
Upravijanje nije osobito teSko (lako se oduzima 
lopta). Lopta se „lepi" za nogu, Sto nije baS 
realno. Udarci i dodavanja su jednostavni. 
Efektno je izvodenje slobodnog udarca ill auta 
(imate kurzor kojim odredujete mesto na koje 
Cele uputiti loptu). Zvuk je (konaCno) odliCan. 
Cuju se i navijaii i sudija, itd. Duel sa kompju- 
terom je teiak, ali ako igraju dva igrafia, fudbal 
je zarazan. 

Striker 

Jedan od najboijih fudbala koji se ikad 
pojavio na trZiSfu. MoZete igrati prijateijske ill 
„sluZbene" ufakmice (kup). Imate izbor od 64 
tima (i ovde nas imal). Namestate taktiku, rezer- 
vne igraSe i sL, a potom imate opcije za duZinu 
meca, kvalitet terena, kontrolu lopte ... Igrafii su 
grafiCki lepo napravijeni, ali skrolovanje je izu- 
zetno glatko i brzo. Sama igra je takode brza, 
take da nemate vremena za odmaranje dZojsti- 
ka. Mnogo efektnih poteza, udaraca i si., svrsta- 
vaju ovu igru u sam vrh fudbala na Amigi. Je- 
dina primedba se odnosi na zvuk. Ako je igra 
na terenu interesantna, zvuka ima mnogo. Ali, 
ako je igra dosadna, igracete u tisini (to ipak 
malo smeta). igra je stvarno odIiCna (pogotovo 
ako igraju dva igraCa). 

Sensible Soccer 

Gentjalno! NiSta drugo se ne moZe reCi. 
MoZe se reCi da su programer i ..Sensible Soft- 
ware'-a pokupili sve dobre stvari iz ostalih fud- 
bala i stavili ih u Sensible Soccer. Sta ovaj fud- 
bal Cini tako posebnim? MoZete izabrati jedan 
od Cetifi jezika (engleski nam je ipak najbliZi). 
Muzika koja vas doCekuje je izvanredna. Menija 
nema mnogo, tako dajejednostavnostzagaran- 
tovana. Pored najpoznatijih svetskih timova. 
moZete (sa diska, naravno) ucitatr i evropske 
klubove, kao i Custom Teams (politiCari, zafiini, 
muziCari, gitarski etekti, i si.). Dresove moZete 
napravlti na razne nacine (sa prugama ill bez 
njih, sa drugafiijim rukavima, itd.). Menjanje 


imena igraCa je krajnje jednostavno, kao i sve 
ostalo. Izbor timova je takode jednostavan. 
Mozete igrati i ligu ill kup. Pravi §lag je poCetak 
same igre. lako su likovi mall (boje dresova se 
nekad ne mogu razlikovati), izuzetno su pre- 
gledni, Teren je fantastiCno napravijen, a brzina 
kojom se sve odvija, naterace vas da prvih par 
momenata samo blenete u ekran. Deo terena 
koji vidite u jednom trenutku je veliki, tako da 
nemate problema sa dodavanjima (kod nekih 
fudbala se dodaje „naslepo“). Razne vrste uda- 
raca (fels, lob, kratki i dugaiki pasovi, ltd.), 
uklizavanja i ..ulelanja" igraCa glavom, oduSe- 
vide vas (garantovano). Kvalitet igre protivnika 
je kao u stvarnosti (Kipar Cete verovatno odmah 
pobediti, ali sa NemaCkom npr. je sasvim druga 
stvar). MoZete i sami kreirati ligu (i broj udesni- 
ka u njoj). Realno gledajudi, ubedijivo najboiji 
fudbal ikada napravijen. 
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Sta redi na kraju? Kick Oft 2 je bio i ostao 
legenda. Kollko god da ga igramo, nede nam 
dosaditl. Da li je to navika ill ne, ne znam, all 
jos uvek sve fudbale posmatram kroz njega 
(Sensible Soccer de izgieda zauzeti to mesto). 
Championship Of Europe se moZe igrati, ali po- 
stane monoton. PriliCno je nema§tovito uraden. 
Liverpool je neka zlatna sredina. Problem je 
upravijanje loptom i udarci. John Barnes Euro- 
pean Football de vas (verovatno) prikovati za 
stolicu (ill fotelju) malo dufe, Ima t nekih loSih 
strana. Ne izgieda (vizueino) dovoijno realno. 
Striker je jedini koji bi mogao da se meri sa 
Sensible Soccer-om. Brz je, lep je i, Sto je naj- 
vaZnije, veoma zarazan. A Serrsible Soccer se 
ne moZe opisati. Morate ga nabaviti. Cak I ljudi 
koji se inade ne igraju, morali su da odigraju 
nekoliko partija. Ipak, izbor je na vama. Imajte 
na umu da su ovo (veoma) subjektivna miSlje- 
nja. Neko se (moZda) i nede sloZiti sa ocenama, 
all trudili smo se da budemo kollko-tollko realni 
Sto se ocena tide. 

Vanja I Oleg Hrustid 
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The Aquatic 
Games 

JoS jedna igra 
sa Dfejms Pondom, 
Cuvenom ribom de- 
tektivom, koji je napu- 
stio detektivski posao 
i poCeo da se bavi 
sporlom. Zajedno sa 
svojim prijateijima: 
fapcem, delfinom, 
morskom zvezdom i 
fokom, prijavio se na 
IGRE NA VODI (THE 
AQUATIC GAMES). 

Firms MiLENI- 
UM je napravila dobar 
posao pravedi ovu 
grafika i animacija su odiidne, takode muzika i zvudni 
Igra je, za razliku od prethodne dve, sportskog, a ne 
platformskog lipa. 

Discipline su jako dobro osmiSljene, a to su: 

- 100 m SPLASH 

D^ejms Pond se trka sa iabom. (Ponda pomerate brzim 
pomeranjem diojstika levo-desno.) 

- KIPPER WATCHING 

Foka iz Pondove ekipe spredava da lopte pogode foke 
koje spavaju (ako drirte dugme, foka de se brie pomerati). 

-HOOR SKIP AND JUMP 

Zaba skade troskok. (Uzmite zalet, diojstik levo-desno i 
kad 2aba dode do mesta odakle treba da skodi pritisnite dug- 
me. Pojavide se ugao koji treba da odaberete da iaba pod njim 
skodi.) 

-THE BOUNCY CASTLE 

Diejms Pond skade po trambuiinama, sa jedne na drugu 
i pravi akrobacije. 

-FEEDING TIME 

Morska zvezda hrani ribe. (Korpu sa hranom punite sa 
leve ill desne strane mosta; ribe hranite tako Sto im bacate 
hranu sve dok ne odu skroz pod vodu. U hranjenju vas ometaju 
pecaroSi.) 

-SHELL SHOOTING 

Dzejms Pond buSI balone. (Balone buSite tako Sto dete 
skoditi na neku od Skoljki i kad ona odskodi pokupite je. Dodite 
ispod balona i probuSite ga Skoljkom. Mozete buSiti balone i 
glavom ako skodite na malo zeleno stvorenje Sto ponekad 
prode.) 

-TOUR DE GRAS 

Delfin vozi monocikl. (Pomerate ga okretanjem diojstika 
u krug. Rakove koji vam smetaju preskadete pritiskom dugme- 
ta.) 

- LEAP FROG 

Zaba trdi s preponama. (Prepone koje su u stvari elektrid- 
ne jegulje, preskadete dugmetom FIRE.) 

Igru moiete Igrati sami ill udetvoro. Moiete trenlratl za 
bronzanu, srebrnu III zlatnu medalju (nivol teilne). 

Igra je smeStena na jednoj disketi i ne zahteva memorij- 
sko proSirenje. U igri de uilvati Ijubiteljl sportskih igara, a I oni 
koji to nisu. 

Ivan Antid 


Wizkid 

The Story of Wizbali II 

Wizkid je najnovije ostvarenje Oceana u saradnji sa 
Sensible Software-om. Vec smo dugo navikli da Ocean 
donosi izuzetna ostvarenja, koja se dugo pamte i jo§ 
duze igraju, pa da li je i ovoga puta isti slucaj? I jeste i 
nije. Po pn/om ukijudenju igra 6e vas razodarati. Vi ste 
Wizkid, odnosno njegova glava, i treba da ruSite razne 
predmete na protivnike. Protivnici su razni leptiri, move, 
§i§mi§i i pingvini, dak i klovnovi. Sigurno mislite: „Kako 
mogu da bacam predmete ako nemam ruke". Lako, 
glavom udarite neki predmet i on leti u smeru u kom ste 
ga dvrknuli, ako usput dokadi neprijateija (zagib) on se 
odbija i leti dalje sve dok ne propadne kroz donji deo 
ekrana (ne mislim bukvaino). Reel dete: .,Pa, to i nije 
nedto narodito, ved smo videli..." Da. all usput mozete 
kuprti note koje su u vidu obojenih balona i kada saku- 
pite celu melodiju (sastoji se od vise nota raznih boja) 
onda{k) novel padaju sa neba?! a vi samo treba da ih 
skupite. Zatim tim noveem mozete kupovati razne pred- 
mete. Kao poboljdanja u igri javijaju se vilica (u balonu) 
sa kojom mozete drzati predmete u ustima i bacati ih 
kuda zelite. Isto tako, mozete pokupiti i nos koji je od 
velike koristi jer predmete mozete tapkati na njemu i ubiti 
detu protivnika. Vec vas dujem: „Pa i to nije nesto naro- 
dito". E, all nisam rekao najvazniju stvar. Igra je puna 
skrivenih tabli, raznih zadkoijica i smednih scena. Na 
prvoj tabli, kada sakupite celu melodiju, spojite se sa 
telom i prodetajte malo do bunara. Dovucite kofu a zatim 
uskodite u nju! Na dnu bunara su dva WC-a, udite u 
zenski i pokupite colu, a zatim udrte u mu§ki. Obavite 
nuzdu na drugom od kraja, a zatim, ako ste kupili novdid, 
mozete na aparatu za gumice kupiti jedan (zna se §ta), 
sazvakati ga, naduvati i odieteti na skrivenu tablu. Tu 
mozete dobiti razna poboljdanja - ako pogodite kombi- 
naeiju vrata. Brojevi za kombinaeije su: 1 02 - warp equa- 
tion, 76 - sounds, 124 - continue, 99 - game clue, 46 - 
tabla br. 2, a dodajudi naizmenidno brojeve 5, 7, 9, 11... 
mozete otidi i na sve ostale. Ukoliko pozvonite na zvono, 
pre nego §to udete u bunar (ill posle), mozete igrati 
drugu skrivenu igru. Ako porusite sve predmete a ne 
ubijete protivnike, mogude je igrati skrivenu igru za nov- 
ce, to je u stvari enigma gde treba da poslazete odreden 
broj reel za odredeno vreme. Sigurno sam vas do sada 
nagovorio. Jo§ da kazem da tabli ima 1 0 i svaka ima bar 
jednu skrivenu igru. Osim toga, pre podetka igre mozete 
(pritiskom na space) birati tezinu igre, brzinu glave, kon- 
trolu dzojstika... 

Ova igra svakako nije ne§to revolucionarno, all kao 
spoj avanture i arkade donosi nam ono za dim smo 
oduvek tragali, „e samo ovamo da skodim, mozda ima 
neki skriveni nivo". Usput jedna caka - ako imate svih 
pet zvezdica (energija) kupite jo§ jednu i umesto da vam 
SB umanji novae, on de se povedati. Igra staje na 2 diska 
i moze se igrati i bez pro§irenja. Prijatno igranje! 

Damir MeStrovId 
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Sword of Honour 


Po naslovu ili po iivodnoj sceni 
{ninja sa macem u skoku) , mnogi od 
vas bi pomislili da je re6 o klasibnoj 
borilaikoj igri. Naravno, niste u pra- 
vu. Sword of Honour predstavija sa- 
vrsen spoj dobre arkade i tabacine 
sa primesama avanture. 

Naime, vi ste u uiozi ninje koji 
treba da prode kroz stotinjak ekrana 
(po mogucstvu bitav), jer se na va- 
§em pLitu nalaze ratoborni ronini, 
neraspolozeni samuraji i jos manje 
raspotozeni seljaci. Tu i tamo se po- 
javi po koji ninja koji takode zeli da 
vas se otarasi. Ali, ne biste ni vi biii 
ninja da ste bespomodni. Na 
raspotaganju su vam brojni udarci 
nogom, rukom i neizostavni rhae-ge- 
ri. Osim toga §to mozete istudi sve 
oko sebe (ili oni vas), rnozete i vrio 
lepo razgovarati sa vedinom likova 
(protivnika). kao i trgovati sa njima. 

Sama igra je podeljena na visa 
nivoa. Glavni zadatak na svakom ni- 
vou je da nadete hram (obidno vi§e 
njih) i da pomognete kaluderu. Kad 
god udete u hram, kaiuder de vam 
se obratiti, Po kontekstu njegovih re- 
di treba da zakijucite §ta mu treba. 
Ako je gladan - donedete mu hranu, 
ako je bolestan - donedete mu lek 
(eliksir), ako Je nesredan - treba mu 
amajlija itd, U znak zahvalnosti do- 
bidete kip Bude i save- (5to je vrio 
korisno). Ne mozete preci nivo ako 
ne pokupite sve kipove. Dok se dera- 
te po nivou, ne zaboravite da kupite 
prekopotrebne predmete Likovi koji 
hode da komuniciraju, obidno nedto 
traze. Ako im izadet’e u susret (date 
im dta hode), nede se boriti savama 
i jos ce vam dati savet ili vas pravilno 
uputiti. Naravno, nije uvek lake dodi 
do predmeta. Vainije stvari naj- 
dedde duvaju neraspolozeni samu- 
raji ili ronini, Svaki predmet koji po- 
kupite pojavi se u inventaru na vrhu 
ekrana. Odjednom mozete nositi 
najvide deset predmeta. Ispod in- 
ventara se odvija igra, Na samom 
dnu ekrana nalazi se vada energija i 
zivoti, u podetku ih imate pel. Tu su 
i energija vadeg protivnika i strelice. 
Igrati mozete pomodu dzojstika ili 
mida. Kada igrate midem, vadeg ni- 



nju pomerate ved pomenutim streli- 
carna. Pri pomeranju koristite i levo i 
desno dugme misa (npr, kada klik- 
nete levim midem na strelicu nagore, 
dobijate skok, kad kliknete desnim 
midem na istu strelicu, dobijate mae- 
geri). Autorteksta vam preporucuje 
da igrate dzojstikom a da mida kori- 
stite samo kada treba biti precizan, 
jerje mid u svakom sludaju precizniji 
a dzojstik brzi, dto vam je vazno za 
borbu, Kad pomerite kursor na pred- 
met u inventaru, dobijate tri opeije. 
Za davanje, za ispudtanie i koridde- 
nje predmeta, Savet: kad naidete na 
hranu namojte je odmah pojesti, 
mozda de vam kasnije biti potrebna. 
Vazno je i to da treba kupiti sve pred- 
mete, dak i one dija vam je irenutna 
upotreba besmislena, Sve ima svoju 
namenu. 

Neprijatelji su razni, a najnez- 
godniji su seljaci naoruzani dtapom. 
Samuraji su ranjivi samo u glavu, ali 
nisu narodito tedki protivnici. Ronini 
mogu da vam oduzmu dosta energi- 
je ako ste nepazijivi, ali ni oni nisu 
neki problem. Ninje su nenaoruzani, 
ali su zato pravi majstori orijentalnih 
vedtina. i predstavljali bi veliki prob- 
lem da i vi niste ninja. Ubedijivo naj- 


lakdi protivnici su nenaoruzani se- 
ljaci, oni predstavijaju lakdi trening. 
Pored ovih protivnika, tu su i razna 
druga smetala (kip doveka koji izba- 
cuje otrovne strelice, statua zmaja 
koja bijuje vatru, kamenje koje pada 
sa zida i s!.). Kako da predate ove 
prepreke, saznacete od kaludera ili 
prijateijski raspolozenih samuraja. 
Da riivi ne biste bili ugrozeni, usput 
mozete sakupljati oruzje (mad, duri- 
kene, lanac sa kuglom i dr.) Progra- 
med ove izvanredne igre narodito su 
se potrudili oko grafike i animaeije. 
Pozadtna je fenomenaino uradena, 
dto narodito doprinosi atmosferi. U 
pozadini vidite prelep pejzaz, neki 
hram ili most, a da bi sve to bilo dto 
realnije, tu su ptice koje lete i drvede 
koje povija grane pod naletima ve- 
tra. Sve to vam omogucava da se 
uzivite u atmosferu igre. 

Sword of Honour staje na sve- 
ga dve diskete, dto se i moglo ode- 
kivati, ali i da je i na vise disketa, 
trebalo bi da ga imate. Po ideji, igra 
mozda podseca na legendu The 
Last Ninja, mada je Sword of Honour 
neuporedivo bolji. Mozda je to nova 
legenda. 

Vladimir Vodalov 
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SEARCH AND DESTROY 




Fire Force 



Verujem da sle po samom naslovu 
ove igre prelpostavili da je re6 o jednoj 
od mnogobrojnth pucaCina. DelimiCno 
ste u pravu, mada se ne bih slofio sa 
vama ako biste rekli da Fire Force 
predstavija obibnu pucaCinu u kojoj idete 
nadesno i pucate i pucate i pucate sve 
dok ne poginete. Fire Force vas tera da 
koristite i onaj organ zbog kog se Covek 
razlikuje od iivotinje. Uozak. 

Na samom poCetku igre dobijate 
listu bivSih marinaca koji su M.I.A (nestali 
u akciji] ili K.I.A (ubijeni u akciji). Ima i 
penzionisanih, ali to sada nije ni vaino. 
Ako izaberete jednog od marinaca, modi 
dete upisati ime novog marinca koji tada 
mo2e da slupi u akciju. Ako kojim sluda- 
jem ielile da saduvate vaSeg marinca za 
stalno (snimite poziciju), §kljocnite iznad 
imena i dobidete opcije za snimanje i 
uditavanje. Kada predete misiju, nemojte 
Skijocati na ime, ved na din, inade dete 
izbrisati postojedeg marinca. Kada se 
prijavite imate mogudnost da birate iz- 
medu detiri misije. Kada predete prve de- 
tiri dobijate sledede detiri. Oat vam je pri- 
marni cifj misije i vreme za koje je morate 
zavrSiti. Izgied terena, a ponekad i vrsta 
naoruianja koju neprijateiji koriste. Ako 
ielite da saznate nedto vide, imate opciju 
inteligence (mali kvadratid na kome pide 
„i"). Preporudujem da ovo obavezno 
proditate, jer mnogo vide govori o samoj 
misiji dto u mnogome olakdava stvar. Tu 
su i opcije Rosier (vrada vas na podetnu 
listu). Begin mission (podinjete misiju) i 
Armory (naoru2anje). Od oruija, na 
raspolaganju su vam US M177 CARBINE 
(poboljdana verzija M16), SOVIET AKM 
ASSAULT RIFLE (kaladnjikov), US M60 
MACHINE GUN, US M16+M203 LAUN- 
CHER (M16 sa lanserom granata) i 


WEST GERMAN MP5SDA2. Mo2ete no- 
siti I bazuku M72 LAW, bombe M26 GRE- 
NADES, eksploziv C4 EXPLOSIVES, gra- 
nate za lanser M203 GRENADES, prvu 
pomod FIELD DRESSING PACKS i neiz- 
be2nu municiju za oruije koje ste oda- 
brall. 

Kada ste obavili sve pripreme, 
mo2ete najzad krenuti u akciju. Misije ko- 
je vas odekuju su sledede: 

ASSASINATE THE ENEMY 
OFICER 

Vad zadatak je da ubijete neprijate- 
Ijskog komandanta koji je u ovom trenut- 
ku valna stratedka lidnosl. Helikopler vas 
spudta u neprijateijsku bazu. U donjem 
delu ekrana nalazi se oru2je koje koristi- 
te, vada energija, vreme, broj preostalih 
mina, granata i broj paketida prve po- 
modi. Sa FI koristite no2, sa F3 bazuku, 
sa F5 pudku, sa F7 postavijate eksploziv, 
a sa 1,2, 3,4... ga aktivirate. F10 ili DEL 
bacate bombu, a sa HELP koristite prvu 
pomod, dto vam obnavlja energiju za det- 
vrtinu. Inade, imate samo jedan 2ivot. Ali, 
da se vratimo na misiju. U bazi dete nai- 
laziti na stra2u, mo2ete da ulazite u obli2- 
nje dalore i zgrade sa dijifi prozora pu- 
caju na vas. U jednoj od zgrada na 
poslednjem spratu naidi dete na svoju 
2rtvu koju dete bez problems poslati u 
vedna lovidta. Zatim se treba probiti do 
mesta gde de vas u tadno odredeno vre- 
me pokupiti helikopler. Preporudujem da 
ponesete dosla prve pomodi, kaladnjikov 
i najmanje jednu bombu, jer vadi pro- 
tivnici koriste prete2no oruije rusks 
proizvodnje, te sa SPACE mo2eie poku- 
piti municiju od nesrednika koje ste smi- 
rili za stalno. 


Najiakda misija. Sve dto treba ura- 
diti jeste prodi kroz selo I unidtiti sve dto 
vam se nade na putu. Nema potrebe ula- 
zrti u kolibe, time samo gubite dragoceno 
vreme. Ovde se preporuduje isto nao- 
ruianje kao i u prvoj misiji. 

DESTROY REBEL SA-14 
MISSILES 

Dosta tedka misija, mo2da i najte2a. 
Cilj vam je da unidtrte sve rakete zemlja- 
vazduh tipa SA-14 koje bi teroristi mogli 
da koriste za obaranje civilnih aviona. 
Ponesite M177 i dosta prve pomodi. Ne 
morate nosrti ni bombe ni eksploziv. jer 
dete ih nadi kod terorista. Treba biti brz I 
ispitati mnogo okoline i prostorija, jer je 
neophodno da unidtite bad sve rakete da 
biste zavrdill misiju. 

FREE THE RO.W.S 

Meni najlepda misija. Treba oslobo- 
dlti dest ratnih zarobljenika tz neprijate- 
Ijske baze i napraviti dto vedu diverziju 
kako bi se omogudio beg zarobljenika. 
Spudtate se padobranom, i to nodu. Naj- 
va2nije je ostati neprimeden i tih. Inade 
nedete modi da oslobodite sve zarob- 
Ijenike. Usput treba i postavijati eksplo- 
ziv. Za ovu misiju potrebni su vam jedino 
eksploziv i prva pomod. 

Posle ove detiri misije dobijate no- 
ve detiri: DESTROY ENEMY FUEL DUMR 
DESTROY ENEMY BRIDGE, CAPTURE 
SECRET DOCUMENTS, DESIGNATE 
H.A.S HARDENED AIRCRAFT SHEL- 
TERS, a ni tu nije kraj. Posle svake misije 
dobijate Mission Debrief gde dobijate 
obavedtenja da li ste obavili misiju I si. 
Ako uspedno obavite misiju dobijate or- 
den, nekad i vidi din. Za svaku misiju 
treba pripremiti taktiku i poneti neophod- 
no naoru2anje, dto ovu igru dini toliko 
interesantnom. Grafika je zadovo- 
Ijavajuda. Pozadina je u skladu sa tere- 
nom. Animacija je dosla dobra (Kada 
imate no2. a neprijatelj vam je jako blizu, 
pritiskom na pucanje uhvatidete ga od- 
nazad i malkice mu olakdati disanje dto 
de ga ubiti), a ni zvuk ne zaostaje. Sve u 
svemu. Fire Force je pucadina koju dav- 
no nismo videii I koja sa pravom za- 
slu2uje da bude vada. Budite i vi koman- 
dos, tim od jednog doveka, ali pazite, 
ako u ugovoreno vreme ne stignete do 
odredidta, helikopter de odieteti, a vada 
Vlada de poricatl da vas je poslala, odno- 
sno poricade da uopdte postojite... 


Vladimir Vodalov 
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Silly Putty 



Na prvi pogled, igra deluje krajnje neprimamijivo. Platfor- 
ma na tri diskete od manje-viSe nepoznate programerske kude 
sa irrteligentnim nazivom. Mnogi od vas de redi: §ta de mi 
ovakva igra na loliko disketa. Ali, uvek postoji ono ali, simpa- 
tidnost, ideja i atmosfera dine ovu igru primamijivom i zaraz- 
nom. Posledica toga je ogromno vreme provedeno u prelaie- 
nju nivoa i platformi oko kojih su se programeri (na sredu) 
dobro pomudili. 

Glavni junak je loptasta amorfna masa plave boje sa 
velikim odima. On je komandos dija je misija da oslobodi robo- 
te (Bots-e) i da ih odnese do njihovog svemirskog broda. 
Njegovo ime je Putty i on je spreman da se suodi sa hordama 
protivnika u koje spadaju pufevi, pedurke, ptice, davoldidi, mar- 
sovci itd. Svi oni nastoje da ga na razne nadine lide njegova tri 
iivota. Na njega se puca, pa ga dak i pljuju. Ali, Putty je speci- 
jaino obuden za tu misiju. Najkradi opis za naSeg komandosa 
bi bio okrugla, piava 2vakada guma. Ovaj vanzemaijski slatkiS 
nije nimalo bezopasan, Putty mo2e da udari svoje protivnike 
(duie pucanje plus pravac), mo2e da postane nagazna mina 
(joystick nadole) odnosno da se spljoSti i da proguta (apsor- 
buje) skoro svakog ko stane na njega, moie i da poklapa 
manja smetala. Putty mo2e i da se izduiuje (pucanje pius 
pravac) i tako da se krede. Ova osobina nadeg junaka je ujedno 
i najinteresantnija u igri. Neki roboti, koje treba odvesti do 
svemirskog broda ili na viSim nivoima do iifta, jednostavno 
skakudu u mestu, a neki su pak zaledeni, pa je potrebno prvo 
razbiti led. Na svakom nivou imate odredeni broj robola koje 
morate spasiti, a imate i ogranideno vreme. Podaci o vremenu, 
energiji, iivotima i poenima, nalaze se u gornjem delu ekrana. 
Odjednom moiete nositi samo jednog Bots-a, a po pravilu 
svemirski brod je na samom vrhu platforms. Protivnicl se dele 
na vi§e grupa: na srtne (dovoijno ih je poklopiti), na srednje 
(mo2ete Ih I apsorbovati dime obnavijate energiju), na krupne 


(zaustavija ih samo udarac) i na boseve koji su navodno najteii 
protivnicl. 

Igra obiluje dobrim zvukom, mnoStvom boja i humoiom. 
Kad neSto pogodi Putty-a, on se dere sa veiikim entuzijazmom. 
Kad skade, duje se Sljap-dijap, a kad izgubi energiju, mail andeo 
Putty teti u raj za vanzemaijske komandose. Za svoje zasluge 
dobija razno ordenje, na primer kraljevski orden usoljene harin- 
ge za hrabrost. Sve ovo govori koliko se mo2ete razonoditi uz 
Silly Putty. Videdete, kad dobijete svoj prvi orden jajeta na oko 
za izuzetna zalaganja, nedete se lako odiepiti od svoje Amige. 

Vladimlf Vodalov 


Zool 


Firma iz §efilda Gremlin napravila je joS jedan hit Posle 
Lotus, Super Cars, Plan 9 for Outer Space, Harlequin (sve hit 
do hrta) „GREMLIN'' je odriavajudi tradiciju napravio Zool. 

Zool je izvanredna platformska arkada koja pleni odlid- 
nom grafikom, animacijom i velikom brzinom. Glavni junak je 
Zool, malo zeleno bide u ninja opremi (nije ninja kornjada). On 
moie da skade, puca, pravi okrete i si. Svi nivoi su uradeni 
perfektno. Svaki nivo je podeljen na dva podnivoa. Na kraju 
drugog podnivoa deka vas najvedi neprijatelj. 



Po uditavanju igre, pritiskom na space dobidete opcije; 
teiina nivoa, muzika ili zvudni efekti, broj kredita i brzina igre. 

Prvi nivo je, moglo bi se redi, rekiamni nivo firms „Chupa 
Chups" koja proizvodi lizalice, bombone i si. Na tom nivou 
moiete upucavatl, gaziti ili uklizavati neprijatelje. Moiete da se 
penjete po zidovima, uzimate razna poboIjSanja i si. Svaki put, 
kada izgubite iivot, da ne biste podinjali igru iz podetka, dodite 
do mesta na kome piSe „hit“, pritisnite „fire" i nastavite igru. 

Drug! nivo je muzidki, tu vas dekaju dinele, bubnjevi i si. 
Takode moiete pronadi bonus nivo. U bonus nivou vozite sve- 
mirski brod. Ovde, da ne bi podinjali igru iz podetka, pritisnite 
„fire‘‘ kad dodete ispred malog daijinskog upravijada. 

Nivoe koji slede otkrijte sami, da vam ne kvarim zadovolj- 
stvo u istralivanju. Igrazahteva 1 MB, asvakakozaslu2uje2rtvu 
dve diskete. Ljubitelj klasidnih platformskih igara stvarno de 
uSivati u ovoj Gremlin-ovoj kreaciji. 

Ivan Antid 
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Motorhead 


Pozornica i veliki naslov Motorhead, Na scenu stupa glav- 
nl akter (inaSe pevaC) sa svojom gitarom I pofiinje svirka, all 
ne§to nije u redu, nigde nema ostalih danova benda. NaS junak 
ne§to naslubuje i odiazi u Rapcity gde ga Ceka puno besnih 
repera. Na prijavim ullcama Rapcity-a, pored mnogih grafita, 
odvija se neravnopravna borba metaica protiv horda repera. 
On je u manjini, all zato ima svoju gitaru koju sada koristi kao 
udaraCki Instrument (vISe udara6kl, nego Instrument). Najzad 
se probio do prvog Olana svoje grupe I oslobada ga od okova 
kojim ]e bio vezan. Zatim sledi voinja harlljem i skupljanje 
korisnih stvari. Motor se zaustavija ispred lokalnog kafiba gde 
na§ metalac oslobodenje svog druga proslavija uz sok poznetijl 
pod nazivom „pivo". Posle osveSenja, on odlazl u Nashville. 
„Let's rock" I po£lnje obrabun sa lokalnim kaubojima, Inabe 
ijubiteljlma kantri muzike (ameribkl narodnjaci). Nekollko uda- 
raca gitarom I kauboji su na zemljl, all tada na scenu stupaju 
lepotlce DIvIjeg zapada, naravno sa bibevima. Kako u bllzlnt 
nema divijlh pastuva, ove lepotlce usmeravaju svoj bes na 
naSeg metaica. Bez obzira Sto Imaju naobarl i bto su pripadnice 
lepSeg pola, dobijaju gitarom po glavi, {Toliko o manirima.) 
Borba se odvija I u prerijl i u salunu, na primer na bllljarskom 
stolu. I, najzad, poSto |e naS metalac pripitomlo Olvljl zapad, 
dolazi do drugog blana benda. Sledi vo2nja traktorom, a zatim 
vebe Ispred kantri kluba gde nab junak isprobava svoj Sarm I 
osvaja srca okolnim devojkama, all kako je nalSao na neraspo- 
loienog tipa, odlazl, naravno, u Japan. Tabnlje, u Kraokevllle 
gde se obrabun nastavija, all sa rokabilljevcima. PoSto je sredio 
vojsku klonova Elvisa Prislija I naSih „Vamplra" I usput sredio 
dva-trl ogromna sumo rvaba, naS nezaustavijivi metalac stl2e I 
do sledebeg biana benda. Pogadate, sledi vo2nja vespom I 
vebera u kineskom, u stvari japanskom, restoranu gde vas 
konobar I dosadnl posetloci ometaju da na miru pojedete svoj 
suSI. Posle okrepljenja sledi srdaban susret sa pankerlma I 
skinerlma koji drle job jednog blana vaSeg benda. NaSeg, pre 
svega umornog, metaica beka jo§ puno borbi pre nego II Oslo- 
bodi 1 poelednjeg blana svoga benda. 

Ovo bi bio uvod u fenomenainu Igru koju je Izdala kuba 
Virgin games I time dokazala svoju reputaclju. Ono bto ovu Igru 
bini toiiko interesantnom, jeste ideja i dosta dobro izvodenje. 
Na primer, posle svakog protlvnika koga ste posiail na onaj 
svet, ostaje po jedan korlstan predmet. Novbib - ne toliko 
Interesantan, all dobijate bodove. Lobanjica - Inabe zaStItnl 
znak Motorheada, vam je magija; Sto vise lobanjica, to vam je 
magija jaba (slibno kao i u Golden Axe-u). Sa maksimalnih 12 
magija, koliko mo2ete skupiti, na ekranu se pojavijuje neko 
budoviSte ill slibno, a najinteresantnije je to da se na svakom 
nivou menja monstrum kojI Inabe ubija sve na ekranu (u Japa- 
nu se pojavijuje godzita). Sa najmanje osam magija pojavijuje 
se lobanja koja let! po ekranu I ubija sve vaSe protlvnlke. Do 
sedam magija uzrokuje pojavijivanje lepotlce na ekranu Sto 
Iziskuje nep^nju muSkog dela vaSih protlvnika I daje vam 
Sansu da ih sredite na brzinu (nlSta od fer borbe). Interesantno 
je to da se sa vISe magija pojavijuje lepSa devojka. Maglju 
aktivirate sa space. Kada pokupite flaSu koju ostave vaSi 
neprijateljl, dobijate vatreni dah. Pucanje-t-nadole I jedan od 
vaSih napadaba je pretvoren u pepeo. Kada pokupite teglu sa 
zalenom tebnoSbu, odnosno popljete je, dobijate Isti efekat kao 
I kod vatrenog daha, s tim Sto se ovaj put napadab Istopt. 



Pucanje+gore desno I naS metalac be odsvlratl melodiju koja 
be ubtti jednog, a nekad I dvojicu vaSih protlvnika. Za to je, 
inabe, potrebno najmanje tri magije. Pucanje+pravec je udarac 
gitarom, a pucanje-t-gore je skok. 

Pozadina je najbolje uradena u Rapcity-u, llkovi su karikl- 
rani, a I bonus nivol su uradeni sa Izvesnom dozom humora 
(pljete pivo dok se ne opijete, odnosno ne pozelenite) Sto Igru 
bini primamljivom i zaraznom. Zvuk je i viSe nego dobar, a cela 
igra se nalazi na samo jednoj disketl. SvI ljubiteljl metala ill 
Motorheada treba da uzmu ovu igru bez pogovora, a I vi ostali 
treba da je Imate. Ako vollte punk, nebe vam smetati da bijete 
repere, a ako vollte rap tucite rokabllljevce. U svakom slubaju, 
Igra je vISe od dobre zabave I zato „LET'S ROCK". 

Vladimir Vodalov 
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Pushover 


Pushover je neoboriv dokaz da lo- 
gidke igre stiCu svevedu popularnost na 
igraCkom tr2i§lu. Ovu, pre svega, intere- 
santnu igru predstavlja nam Ocean koji 
nastavija tradiciju dobrih igara. Zaplet je 
slededi (logiCka igra sa zapletom !?) ku- 
cov po imenu Colin uiivao je u prirodi i, 
kako to obiCno diva, ogladneo. Sredom, 
sa sobom je poneo svoju kesicu Quaver- 
sa (jedna od brojnih verzija Cipsa). PoSlo 
je skakao (valjda od silnog oduSevIje- 
nja}, Colinu su zalihe Quaversa upale u 
mraviju rupu (!?). Mrav koji se iz nepoz- 
natih razloga naSao u blizini, odiudi da 
pomogne Colinu i polazi u potragu za 
Quaversima. Ovaj interesantan uvod je 
prikazan kao fantastiCan crtani film, a 
predstavlja pre reklamu Quaversa nego 
intro. InaCe Colin je nacrtan na kesici 
Quaversa, Sto dokazuje moju tvrdnju da 
je Pushover manje-viSe rekiama. 

Igra poCinje kada vi, odnosno 
mrav, krenete u potragu kroz brojne ni- 
voe. Cilj je da na svakom nivou otvorite 
vrata, tj. izlaz. To dete uraditi tako Sto dete 
poruSiti sve domine na nivou. To nije ni- 
malo jednostavno, jer imate ogranideno 


vreme, a sa brojem nivoa povedava se i 
broj domina. Da bi sve to bilo interesan- 
tnije, domine se razlikuju. Pritiskom na F1 
dobijate sve vrste na ekranu. Pucanje ill 
SPACE vrada vas na igru. Standard - 
standardne nemaju posebnu ulogu. Sto- 
per - stopiraju odbijaju dominu koja pa- 
da na njih. Spliter - deli se na dva dela i 
tako radva padanje u dva pravca. Explo- 
der - eksplodira I pravi rupu u platforml. 
Delay - odiaie svoj pad i odbija domine. 
Tumbler - kotrlja se do god ne naide na 
prepreku. Bridger - premoSduje odno- 
sno nadograduje platformu. Vanish - ne- 
staje poSto se gurne. Ascender - let! ver- 
tikalno nagore i lepi se za donji deo 
platforme. Trigger - najvainija domina 
koju obavezno morale sruSiti posiednju 
da biste preSli nivo. Za prelazak ne smete 
uniStiti ni jednu dominu i sve moraju biti 
sruSene u odredenom roku. Domine mo- 
gu padati sa bilo koje visine, all ne smeju 
pasti jedna na drugu. NaS mrav ne sme 
da padne sa vede visine jer de se tada 
pretvoriti u hrpu kostiju. Padom sa manje 
visine same se oSamuti. Na odredenim 
nivoima nije dovoijno samo slo2iti I gur- 


nuti domine, ved se treba I trkati sa do- 
minama koje padaju da bi se stiglo do 
odredene domine ili do izlaza pre nego 
Sto exploder uniSti jedini put do vrata. 
Ovakvih arkadnih delova ima puno na 
viSim nivoima, Sto u mnogome osve2ava 
igru. Mrav mo2e da pogine jedino ako 
padne sa velike visine ill sa platform! u 
bezdan. Tokom igre prati vas dosta do- 
bra muzika koja se menja sa pozadinom, 
Sto joS viSe doprinosi atmosferi. Prvih 
dvanaest nivoa tra2ite Quaverse po gra- 
du, posie se seirte u Ju2nu Ameriku (prati 
vas karakteristidna muzika). a odande 
idete u Svemir, a iz Svemira... 

Toliko od mens. Ostale nivoe otkrij- 
le sami, Sto verujem da dele verovatno i 
uraditi. Jedina mana je Sto se igra nalazi 
na dve diskete, ali za onakav crtani fiim 
(reklamu) vredi. Igra je savrSena za od- 
mor i relaksaciju, bar prvih tndesetak ni- 
voa, 1 zaio treba da je imate u svojoj 
kolekciji. Za sam kraj evo Sifre za neke 
nivoe. 12-05634. 20-15362. 23-14342. 29- 
09734. 32-24590. 

Vladimir Vodalov 
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PREISTORUSKI PROBLEM! 


MAO I OAIUHJJK 


TRODOURS- 


C AMPAIGN - 0DLI6NA STB ATEGIJA 


PETOK PflH a KnPETnR KUKn 


PODVODNA OLIMPlJADA 








NASA POLISA. JEDINI I PRAVI KLJUC. 




